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Hyvinvarustetuista 
lehtipisteistä ja 
kirjakaupoista 
kautta maan! 


CATCH EM ALL? 


okemon on sangen eriskummalli- 
nen ilmiö. Nuoren pelisuunnitteli- 
jan ylenkatsotusta harrastuksesta 
* sukeutui hämmästyttävä konsepti, 
jonka mammuttimainen suosio on 
lyönyt ennätyksiä eri puolilla maailmaa. 
Pokemon -lauman keulakuvat ovat jo painuneet 
nykypäivän lasten mieliin syvemmälle kuin Aku 
Ankka ja Mikki Hiiri konsanaan - tämä kehitys 


det ja elokuvat. Pikku kyhäelmä on kulkenut pit- 
kän tien ryysyistä rikkauksiin. 

Omaa voimannäyttöään odottaa toisaalla niin 
sanottujen tanssipelien genre. Aikoinaan tätä 
genreä edusti suuren yleisön silmissä Michael 
Jacksonin tähdittämä, nykyään jo miltei unohtu- 
nut Moonwalker. Pelin jäljille on nykyään astu- 
massa seuraajien armeija etunenässään Konamin 
Beatmania. Jää nähtäväksi, kulkeeko tanssipeli- 


voisi kenties käydä esimerkistä sankareidenkin — en retkue kohti varmaa tuhoa vai kokeeko se 
keskuudessa hitaasti mutta varmasti tapahtuvasta — samalaisen arvonnousun kuin Pokemon. 
evoluutiosta. Useimpien pelien päällä riippuu nykyisin 
Ollaanpa hetki aivan rehellisiä. Moniko meiss-— Damokleen miekka - vain harvat ja valitut pelit 
tä olisi lyönyt vetoa Pokemonin alkutaipaleella — voivat olla varmoja menestyksestään. Silti mustat 
pelin suunnattoman menestyksen puolesta? En — hevoset rynnistävät 
jaksa uskoa kovinkaan monen lukijamme € toisinaan ennakko- 
nyökyttelevän tätä lukiessaan. Olisin tuskin itse: — suosikkien ohitse 
kään ollut valmis liittymään Satoshi Tajirin tuki- — voittoon. Siinä pii- 
joihin hänen esitellessään hengentuotettaan ute- — lee ehkä yksi kehi- 
liaille katsojille ensimmäistä kertaa. Nyt asia tyksen avain - 
on toisin. yksilöt unelmineen 
Pokemonin suosio on oiva osoitus siitä, miten — aloittavat ne suu- 
unelmiinsa ja itseensä uskovat ihmiset kykenevät — rimmat muutokset. 
raivaamaan tiensä pohjamudasta huipulle. Vaikka 
Pokemonin ideaa aluksi vierastettiinkin, Satoshi 
Tajiri työryhmineen ei antanut periksi. Hänen 
itsepäisyyttään = ja = sitkeyttään €todistavat 
Pokemonin lipun alla kulkevat pelit, vaatteet, leh- 
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PERFECT DARK 


Soluttauduimme Nintendon amerikkalaiseen päämajaan 
testataksemme yhtä odotetuimmista seikkailuista. 





POKEMON 


Kerää kaikki! Tarjoamme opastetun kierroksen läpi 
Pok&mon-viidakon. 


BEATMANIA 


Esittelemme uuden pelityypin edustajan. 
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Dreamcastin vastine Gran Turismolle. 


GRANDIA 


Haastattelimme pelin suunnitellutta ryhmää. 


RPG 


Suurennuslasin alla musiikkipohjaiset roolipelit. 


RETRO 


Ensimmäinen musiikkipeli — pääroolissa Michael Jackson. 
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Muistakaapas rakkaat lukijat, että 
piirustuksia voi lähetellä tänne Su- 
poon edelleen vaikkei niitä vielä 
tässä numerossa aikatauluteknisi- 
stä syistä julkaistakaan. Ja aihe- 
han on toki vapaa, mutta erityisen 
kiinnostuksen kohteena ovat per- 
soonalliset luonnokset toimituksen 
henkilökunnasta. Muistakaa myös 
mainita nimi ja osoite mahdollisten 
palkintojen varalta. Kirjeitä on tällä 
kertaa tulvinut sen verran run- 
saasti, että tällä kertaa postipalsta 
on peräti kahden sivun mittainen. 
Siis purkamaan vyyhtiä! 


Moi! 


En kehu lehteänne (paperi loppuisi kesken), vaan 
menen suoraan asiaan: 

1. Onko julisteita tiedossa? 

2. Miten valitsette kirjeet palstallenne? 

3. Testaatteko lehteenne tulevat koodit niiden 
toimivuudesta varmistuaksenne? 

4. Voiko vanhoja Super Powereita tilata jostakin? 
5. Jos voi niin hinta? 

Siinäpä ne sitten oli ja toivon että tämä kirje 
julkaistaan, sillä olen yrittänyt pitkään mutta 
tuloksetta! Super Powerit ovat raamattuni. 
"Super Power, joka olet Tampereella. Pyhitetty 
olkoon sinun nimesi..." 


T: Nöyrä palvelijanne 
Ps. Kaipaisin koodeja Dino Crisikseen, 
tiedättekö niitä (tai missä niitä ois)? 


Ainahan olisit voinut lainata (paperia siis) 
esim. naapurista... 

1. Saapa nähdä. Todennäköisesti niitä tullaan 
tulevaisuudessa liittämään lehteemme. 

2. Toimituksen opetettu lemmikkipapukaija 
noutaa kirjeen kerrallaan jättimäisestä 
kasasta, lähinnä värin perusteella. 

3. Useimmiten kyllä, mutta joskus koodin 
kohteena olevaa peliä ei varastosta 
penkomallakaan löydy ja testaus jää 
suorittamatta. Näin voi käydä esim. 
vanhempien pelien kohdalla. Valitettavasti. 
Tosin se ei tarkoita sitä, etteikö koodi toimisi! 
4. Ei toistaiseksi, mutta divareista voit kysellä, 
josko joku olisi malttanut vanhat SuPonsa 
sinne raijata. 

5. Voin hinta on tarjouksessa jotain 
kahdeksan markan paikkeilla. 

Ps. koodeja löytyy internetistä monestakin 
paikasta, mutta koeta vaikka osoitetta 
www.cheatcc.com, sieltä löytyy (englanniksi) 
ainakin läpipeluuopas ja pari muutakin jippoa. 


SUPO 


Super Power toivottaa lukijoiden kirjeet tervetulleiksi: 


osallistu debattiin sivuillamme! Osoite on 


Super Power/ Lukijakirjeet, Egmont Kustannus, PL 317, 
33101 TAMPERE tahi superpower&egmont-kustannus.fi 


Morjesta! 


1. Vuoden ekassa (1/2000) numerossa Veikko 
antoi ymmärtää, että hän on Motörhead-fani, 
kuten minäkin. Jos näin tosiaankin on niin 
terveiset Jumalan (Lemmy) hurmaamalle 
lapselle!! 

2. Samaisen lehden Wu Tang -pelin arvostelussa 
Veikko kirjoitti Motörheadista siihen tyyliin, kuin 
ko. bändistä olisi tehty jokin peli. Olisikohan 
noin? En tarkoita tällä sitä ruotsalaista ajopeliä. 
3. Onko mielestänne harvinaista, että joku 
lukijoistanne pitää yhtä paljon Nintendo 64:n ja 
Playstationin peleistä (50/50)? 

4. Uutisista päätellen Dreamcastin menestys tuli 
Segalle täytenä yllätyksenä, kun konsoleita 
myydään -— tai siis halutaan — enemmän kuin 
tehtaan kapasiteetilla pystytään valmistamaan. 
Onko firmassa tosiaan niin vaatimatonta sakkia, 
ettei ennätyksiin varauduttu ajoissa? 

5. Jos olette katselleet Super Mario Bros 3 — 
piirrosleffoja, niin tiedättekö ketkä siinä puhuvat 
Suomea? 


Born to lose — live to win 


1. Näinhän se on, kolmannen sivun kuva 
muuten auttaa ymmärtämään asiaa 
kummasti, vai mitä? 

2. Veikko viittasi aikoinaan Amigalle 
julkaistuun, hänen mielestään huippuhyvään 
ja hauskaan mätkintäpeliin (no, 
mielipiteensä kullakin). Sitä ei siis ole 
julkaistu millekään nykyisistä 
pelikonsoleista. 

3. Ei sen harvinaisempaa kuin lotossa 
täysosuman voittaminenkaan. 

4. Ilmeisesti, varsinkin kun edellinen konsoli 
ei ollut mikään huippumenestys. 

5. Kaikki liikenevä vapaa-aikamme kuluu 
ikävä kyllä Teletappien katsomiseen, joten 
emme ole ehtineet "tapittaa" Mariota. 
PaiPai! 


SUPO 


Terve taas! 


Ajattelin että kun on ollut piirustuskilpailuja ja 
"miksi sinun pitäisi saada tämä peli" skabaa niin 
voisiko olla samanlainen kilpailu kuin oli 
maanmainiossa Nintendo-lehdessä. Siinä piti 
lähettää lehden toimitukseen peli-idea, joista 
valittiin parhaat. Nyt ihmettelette, että mistä 
saadaan palkinnot. No, voisitte vaikka tehdä 
kaikenlaista Super Power krääsää, kuten esim. T- 
paitoja, reppuja, lippiksiä, kasseja, kännykän 
kuoria jne... Ja voisihan palkintona olla myös 
lehtikansioita. Jos ette ole varmoja tästä, kysykää 


lukijoilta mielipidettä. Jos lukijat haluavat 
kilpailuja, järjestäkää niitä! 


Jörgen Klinsman 


Näin teemme. Viime numerossahan oli 
kaikenlaisia kisailuja ja trendi jatkuu. 
Vastausten määrästä voisi päätellä, että 
lukijat myös pitävät niistä. Palkintojakin 
kehitellään kaiken aikaa, esim. Super Power 
-kylpyvaahto on yksi vaihtoehdoista. 


SUPO 


Tervus! 


1. Miten on mahdollista, että yhtäkään kirjettäni 
ei ole julkaistu vaikka olen lähettänyt niitä 
varmaankin sata kuukaudessa? 

2. Miksi peliyhtiöillä on nykyään hirveä kiire 
valmistaa pelejä? Sguaresoftkin on jo esitellyt 
jossain tilaisuudessa FFX:n ja FFXI:n, johtuuko 
tämä peliteollisuuden nopeutuminen 
suuremmasta työskentelijämäärästä? 

3. Sguaresoft suunnittelee rallipeliä PS2:lle, 
minkälainen tämä tulee olemaan? 

4. Final Fantasy movie ilmestyy vuonna 2001, 
eikö vain? Onko teillä tietoakaan elokuvan 
juonesta, hm? 

5. Tämä ei ehkä ole kysymys, mutta olkaa niin 
kilttejä ja järjestäkää piirustuskilpailu! 


Sillinaama 


1. Eipä ole sattunut papukaijan nokka 
kohdalle... 

2. Ehkä myös siitä, mutta luultavimmin se 
johtuu alati kasvavasta kilpailusta pelitalojen 
ja —konsolivalmistajien — välillä. Uudet, 
paremmat tuotteet on nopeasti saatava 
kauppojen hyllyille ennen kilpailijoita. 

3. No, sellainen missä ohjaillaan erilaisia 
autoja läpi vaihtelevien ja vivahteikkaiden 
ratojen. 

4. Näin on. Juonesta on paljastettu tähän 
mennessä kovin vähän. Muistan kuitenkin 
lukeneeni — jostakin, että elokuva ei 
varsinaisesti perustu mihinkään FF-peliin ja 
elokuvan tapahtumat sijoittuvat vuoteen 2065. 
Jostain muukalaisten hyökkäyksestä maahan 
taisi myös olla puhetta... 

5. Tämä ei ehkä ole vastaus, mutta 
mahdollisesti. Piirustuksiahan voi, kuten 
sanottu, lähettää tänne toimitukseen ja niistä 
parhaimmat tällä palstalla myös julkaistaan, 
jopa palkitaan. 


SUPO 


SUPER POWER 


Kuukauden PowerPI 


Oi niitä aikoja... 


Tarina, jonka moni muukin voi muistaa... 
Muistan sen päivän, kun — sain 
Nintendon... elämäni muuttui täysin. 
Muistan myös sen, kun aloitin Super 
Mario Bros-pelin pelaamisen ensimmäisen 
kerran... Kuolin ensimmäiseen 
sieniviholliseen, joka on elänyt Mario- 
peleissä yhtä pitkään kuin itse Mario. 
Toisella yrityksellä koitin epätoivoisesti 
hyppiä tämän sienimäisen olion yli, mutta 
turhaan. Mario kuoli toistamiseen... Sitten 
oli jäljellä enää yksi elämä.... kävelin sienen 
luokse taas kuten viimeksikin, mutta tällä 
kertaa ajoitin hypyn täydellisesti! Sieni 
otti ja kuoli... ja minä olin normaalia 
energisempi ihminen sen vihollisen 
nujertamisen jälkeen. Sitten kun vastaan 
tuli toinen samanlainen vihollinen, olinkin 
jo syönyt Supersienen ja Mario oli isompi 
kuin edellisellä kerralla ja se vihollinen oli 


Heissan Supo! 


Olen harrastanut konsolipelejä jo 5-vuotiaasta 
asti. Kun minä siinä pelatessani vartuin ja 
viisastuin, aloitin peliarvostelujen lukemisen ja 
syvennyin tarkemmin pelien taustoihin ja 
tekijöihin. 

Olen nyt seurannut SuPo:n postipalstaa usean 
vuoden ajan ja huomannut kuinka avuliaasti 
toimitus jaksaa huomioida yksittäistenkin 
kirjoittajien summittaiset peliarvostelupyynnöt. 
Niinpä päätin kokeilla onneani ja toivon, että 
tämän yhden summittaisen kirjeen 
peliarvostelupyyntö otettaisiin huomioon. Siispä 
pyydän teitä arvostelemaan Sguaren pelin 
nimeltä Xenogears, koska olen aikeissa hankkia 
pelin ja tarvitsisin pelistä asiantuntijoiden 
mielipiteen esim. Topilta ja Tanelilta!! Te "siellä 
korkealla" olette suuria vaikuttajia meidän 
maallisten pelaajien pelivalikoimiin. Kaikki kunnia 
olkoon teidän! 


Parasite 
Lyhyt arvostelu seuraa tässä: Grafiikka 
hieman sekavaa, äänet huippuhyvät, ohjaus 
kohtuullinen. Nykyisellä asteikolla numeroksi 


tulisi ehkä 7. Roolipelifriikille hyvä hankinta. 


SUPO 


SUPER POWER 


osa historiaa tuota pikaa.. 

Moni muukin voi muistaa tämän ajan, 
kun oli VAIN ja AINOASTAAN 
tällaisia pelejä. Nykyisin peleissä pitää jo 
heti alussa osata 91785492175 eri 
erikoisliikettä päähahmolla ennen kuin 
peliä voi kunnolla pelata. Ennen riitti 
hy ja juokseminen. = 

vapisi peli-iässä olevat en saavat 
kokea aivan toista, mitä me pe iveteraanit 
olimme aikaisemmin kokeneet. Ja sekin on 
aika huvittavaa, kun pikkuiset lapsoset 
kinastelevat siitä, missä pelissä on hienoin 
a n Minusta nykyisin kaikissa 

eleissä on hienoakin hienommat grafiikat 
ja muut efektit. Ja mitä sitten tuleman 

itää... — älytöntä... ennen riitti 
”putkimieheksi sellainen pikseliläjä, nykyisin 
on kaiken maailman polygonit sun muut 
grafiikkasysteemit. = jotka luette 
tämän tarinan, olkaa kiitollisia kun saatte 
kokea mahtavamman pelimaailman kuin 


PÄEVÖÖ! 


Voisin tässä kehaista lehtenne uutta imagoa. 
Hienostelematta voidaan todeta, että se on pirun 
hyvä. Juuri noin pitää pelit arvostella! Tehän 
olette niin mahtavan fiksuja, että voisitte vastata 
pariin kysymykseen... 

1. Mitä veikkaatte, kumpi on parempi, Soul 
Calibur vai Dead Or Alive 2 tietojenne 
perusteella? 

2. Onko Sega Rally 2 jo aikansa elänyt? 

3. Mikä on Dreamcastin paras peli? 

4. Arvostelkaa Crazy Taxi! 

5. Miksi arvostatte Virtua Fighter 3tb:tä? Näyttää 
tönköltä, suttuiselta ja mielenkiinnottomalta. 


Olento, joka ei käsitä mitään syytä olla 
esittelemättä tätä juttua koko maailmalle 


Kiitos kehuista, toki olemme myös 
mahtavan filmaattisia, faaraollisia, 
funktionaalisia ja hieman filpillisiä. 
1. Veikat pois, sehän on Soul Calibur! 
2. Ei! Ainakaan vielä. 
3. Soul Calibur, Crazy Taxi, Sonic Adventure, 
onhan niitä. Riippuu vähän siitä 
minkälaisista peleistä kukin pitää. 
4. Kyllä kyllä, ja varsinkin tässä numerossa. 
5. Ehkä, muttei kuitenkaan tunnu siltä, 
kokeile vaikka! 

SUPO 


äjäys 


me peliveteraanit... mutta oli 10 vuotta 
sittenkin peleissä oma taikansa... 





Ismo K. 


Niin, olihan se hienoa aikaa tuo 80-luvun 
loppupuoli. Silloin ajanlaskun alussa me 
"veteraanit", metsiemme rämäpäät jo 
taistelimme lohikäärmeitä ja muita pirullisia 
pikselikasoja vastaan jolppien vielä juostessa 
mummoja kumoon. Vain meidänlaistemme 
"konkareiden" ansiosta ihmiset tulivat ulos 
luolistaan, maaseutu autioitui ja pelimaailma 
kehittyi pikkuhiljaa nykyiselle tasolleen, lähes 
jokaiseen kotiin. Olimmehan ns. 
"uranuurtajia" ja "tiennäyttäjiä" 
ohjainnäpyttelijöiden yhäti kasvavalla saralla. 
Vain unenomaiset muistikuvat kertovat 
jälkipolville noista kultaisista ajoista. Siitäkin 
huolimatta, pelit kehittynevät edelleen, mutta 
me emme! 

SUPO 


Moro! 


Ensin haluan sanoa, että lehtenne on paras! 
Sitten asiaan... Lueskelin viime heinäkuun 
numeroanne (se, jossa esiteltiin pelisankarit). 
Luin erityisesti jutut Larasta ja Cloudista. 
Ne olivat hienoa työtä, mutta (aina on mutta) 
olen kyllästynyt siihen, että kaikkialla jankutetaan 
Laran isoista rinnoista! Sanoisin, että kun pelaa 
esim. FF7:aa, niin saa huomata, että Tifalla on 
yhtä isot rinnat vähintään, ellei isommat. Saanen 
sanoa, että UNOHTAKAA JO KOKO JUTTU 
NIISTÄ RINNOISTA, JA KESKITTYKÄÄ 
TÄRKEÄMPIIN ASIOIHIN! Muuten numero oli 
täydellinen, kuten kaikki muutkin. 


Toivoo: Hooray for boobies! 


Olet aivan oikeassa! Vaikkei siinä jutussa 
ollut = kuin — pieni — kuvatekstimaininta 
Laran — kieltämättä —melko —muhkeista 
"varustuksista", asiaan täytyy tulla korjaus! 
Tuollaiset * uhkeamuotoiset — kuvat — ja 
sovinistiset jutut nti Croftista älkööt 
enää koristako = siveellistä lehteämme 
kuin korkeintaan kerran kuussa! Ja Aku 
Ankalle housut jalkaan! Näin on! 


SUPO 
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FINAL FANTASY 
ONLINE 


KOLME UUTTA FINAL FANTASY -PELIÄ ENSIESITTELYSSÄ 


Playl JHhline : 


Tammikuun viimeisenä viikonloppuna pidettiin Jokohaman National Conventional Hallissa Sguare 





Millennium tilaisuus. 10 0OO henkilöä oli voittanut, saanut tai ostanut lipun, joka oikeutti sisäänpää- 
syn lisäksi paljonpuhutun Final Fantasy IX:n ensiesittelyn seuraamiseen. Tämä olisi riittänyt monille ruh- 
tinaallisesti, mutta Sguarella oli muitakin uutisia esitettävänään. Ensimmäisen peliesittelyn loputtua 
yhtiö ensiesitteli myös Fina/ Fantasy X:n ja Final Fantasy XI:n. Ennen kaikkea yleisöä informoitiin suun- 
nitteilla olevan verkkoympäristön toiminnasta. 


Final Fantasy IX ilmaantuu PlayStationille kuluvan vuoden kesällä. Kyseisessä pelissä Sguare palaa 90- 
luvun alun Final Fantasy -pelien tunnelmaan. Esitettyjen videosekvenssien perusteella näyttää siltä, että 
Yoshitaka Yamano on jälleen kerran ylittänyt itsensä. Tämänkertaisessa seikkailussa lohikäärmeet, vel- 
hot ja kristallit näyttelevät kaiken lisäksi suurempaa osaa kuin kahdessa edellisessä osassa. Aivan 
kuten originaalissa on pelaajalla nytkin mahdollisuus kontrolloida neljää hahmoa samanaikaisesti - hah- 
mot muistuttavat tosin tällä kertaa enemmän Cecilia ja Terraa kuin Sguallia ja Rinoaa. Sguare ilmoit- 
taa pelin kattavammat faktat tämän lehden ilmestymisen aikoihin, joten pysykää samalla taajuudella... 
Tuolloin saadaan tietää mm. se, onko pelin soundtrack Nobuo Uematsun käsialaa vai eikö. 


Final Fantasy X tulee olemaan Sguaren ensimmäinen PlayStation2:lle tarkoitettu roolipeli ja pelin otak- 
sutaan valmistuvan ensi keväänä. Pelin takaa löytyy käytännössä sama tiimi joka vastasi sarjan vii- 
meisimmänkin edustajan kehittelystä, ja pelin juoni on suoraa jatkoa Fina/ Fantasy VIII:n koukeroille. 
Mukaan ilmaantuu lisäksi tiettyjä verkkopelin strategisia elementtejä. 


Final Fantasy XI:ta kehitetään rinnatusten Final Fantasy X:n kanssa, ja peli julkaistaan PlayStation2:lle 
vain muutamia kuukausia edeltäjänsä jälkeen - siis kesällä 2001. Juuri tämä osa tulee olemaan se 
merkityksekkäin ja muutosrikkain - Sguaren mielestä kymmenen saman konseptin mukaan toimivaa 
peliä saa luvan riittää. Final Fantasy XI:n tapahtumat sijoittuvatkin suurelta osin Sguaren Internet- 
sovellutus PlayOnLineen. Pelaajat ympäri maailman voivat tavata interaktiivisessa pelimaailmassa, 
jossa seikkailun juoni riippuu täysin pelaajan omista toimista. 


Kiitos PlayOnLinen tulee Final Fantasy -seikkailijoilla olemaan mahdollisuus tutustua keskenään chat- 
tailun ja tiedonantojen kautta. 


Eräs toinen PlayOnLinea hyödyntävä peli on PlayStation2:lle julkaistava Disney All-Stars. Peli on kehi- 
tetty Sguaren ja Disneyn yhteistyönä, ja sen päärooleista löytyy niin klassisia Disney -hahmoja kuin 
Tetsuya Nomuran luomuksiakin. 


SUPER POWER 


LARA CROFT JA KUULUI- 
SUUDEN KIROT 


SANKARITAR "TAITEILIJOIDEN” KYNSISSÄ 


Lara Croftin härskille eksploitaatiolle ei näy loppua. Uhkea- 
muotoisen neiti Croftin kuvat ovat valitettavasti joutuneet yrit- 
teliäiden nettitaiteilijoiden kestosuosikeiksi - sama metodi, 
joka on aiheuttanut harmaita hiuksia kuuluisuuksille ja tun- 
netuille näyttelijöille on koitunut Larankin kohtaloksi. Laran 
kasvot on siis siirretty erinäisiin kuviin, joiden visuaalinen 
anti saisi Laran palmikon nousemaan kauhusta pystyyn. Fanit 
ja Laran emoyhtiö Eidos ovat tuominneet netti-michelangeloi- 
den matalamielisen puuhastelun - suoraselkäisimmät ihailijat 
ovat asettaneet myös seikkailijatar Croftia esittäneen malli 
Lara Wellerin boikottiin, kiitos tämän Laran nimissä harras- 
taman provokatiivisen poseerailun. Valitettavasti fiktiivisen 
henkilön olomuoto rajoittaa itsensä huomion keskipisteen 
ajatuksia - otaksuisin lukijoidemme kuulevan erittäin mie- 
lellään todellisen neiti Croftin mielipiteen asiasta. 


LARAN REVIIRI LAAJENEE 


TOMB RAIDER EI OLE ENÄÄ VAIN SONYN 





Tämä kuula on sinulle, töhertelijä! 





SUPER POWER 


"N BOMFUNK MC'S 
PELIEN PAULOISSA 


TEKSTI: VEIKKO 











Suurin osa meistä on perillä Bomfunk 
MC'sin menestyksen Nokiamaisiin mittoihin 
kivunneesta kasvukäyrästä. Huomattavasti 
harvemmalla on silti tiedossaan, että Eu- 
roopan valloitusta tosissaan tekevän, Emma- 
gaalassakin taannoin roppakaupalla palkin- 







omfunk MC'sin DJ Gismo 
ehti kiireittensä lomas- 
sa vastailla kysymyksiim- 
me bändiin yllättäen iske- 
neestä pelikuumeesta. 

-Olin suunnitellut oman konsolin 
hankkimista jo puolisen vuotta, mut- 
ta ratkaisevat toimenpiteet tuli suo- 
ritettua vasta hiljattain, rastapää 
kertoo. -Pelikokemukseni on näin ol- 
len vielä hieman rajallista, mutta 
olen kyllä intoa täynnä... 

Mikä konsoli sitten maailmanmies- 
tä miellyttää? 

-Päädyin PlayStationiin, Gismo vir- 
nistää. -Pleikkari on kuitenkin se tu- 
tuin vaihtoehto, jota olen tottunut 
näkemään ja pelaamaan jo varhem- 
pina aikoina. 

Pleikkari onkin osoittautunut oi- 
vaksi | ajantappajaksi Bomfunk 
MC'sin pitkiä matkoja kattavilla 





keikkarundeilla - Gismon konsoli on 
näet asennettu keikkabussiin! Bän- 
din muutkin jäsenet ovat tätä myötä 
innostuneet pelaamisesta. Kellään 
heistä ei ole vielä omaa konsolia - 
niin, vielä... 

Pelityyppien suhteen Bomfunk 
MC'sin pojat ovat melko kaikkiruo- 
kaisia. 

-Racing-pelit miellyttävät meitä 
kaikkia, sanoo Gismo ja nimeää 
samalla suosikkipeleikseen Gran 
Turismo 2:n sekä Wipeout 3:n. 
-Pelaan tosin mielelläni räiskintäpe- 
lejäkin. En vierasta tasohyppe- 
lyäkään - Super Mario kun sat- 
tuu olemaan sankareiden ykkönen, 
Gismo naurahtaa. 

Bomfunk MC'sin materiaalia on 
virallisten levyjen lisäksi kuultavis- 
sa Sonyn erityisesti konsolipelaajille 
suuntaamalla Music for PlayStation 


toja kahmineen bändin jäsenet ovat tätä 
nykyä antaumuksellisia konsolipelaajia. 


-kokoelmalla, johon kuuluu myös 
em. konsolille tarkoitettu demo-CD. 
Kyseisen levyn arvostelu muuten 
löytyy kuluvan vuoden tammikuun 
Super Powerin sivulta 7 - kannat- 
taa tsekata mikäli kiinnostuksesi 
heräsi. 

Bomfunk MC's suuntaa Skandi- 
navian kiertueelleen hieman ennen 
tämän lehden ilmestymistä. Varus- 
tamme pojat matkaa varten 
yllätyspelejä sisältävällä Super Po- 
wer -sortimentilla, joka toivotta- 
vasti on bändille mieleinen. Pysykää 
siis tällä taajuudella - bändin pojat 
lupasivat kommentoida tulevassa 
Bomfunk MC's - reportaasissa laa- 
jemmalti suhdettaan konsolipe- 
leihin. Ja tämä reportaasihan jul- 
kaistaan yksinoikeudella Super 
Powerissa. 


SUPER POWER 
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PELIKONE GAME BOY COLOR [UONNE TOIMINTA 
JULKAISIJA NINTENDO VAI MISTAJA RARE 





Rare julkistaa yllättäen Perfect 
Darkin Game Boy Color -version 
jo ennen varsinaisen N64 -pelin 


ilmestymistä. 
Pääroolissa näh- 
[EET tietenkin 


PIETTETLETN 


GBC:n Perfect Dark - 
konvertointi tulee tar- 
joamaan — seitsemän 
valtavaa tehtävää, joi- 
den ratkaisu piilee 
ongelmanratkaisun ja 
aseiden hallinnan kombinaatiossa. 
Kehittynyt tekniikka mahdollistaa 
jopa filmisekvenssit, jotka juonen 
kannalta tärkeinä on puristettu kan- 
nettavaan formaattiin sopiviksi. 
Raren mukaan tulee olemaan 
mahdollista vaihtaa dataa N64-pelin 
ja GBC-version välillä. Toisen Game 
Boyn kanssa tietoa vaihdeltaessa 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE SEIKKAILU 
JULKAISIJA SEGA VAI MISTAjA APPALOOSA 


Kuuluuko Särkänniemen delfinaa- 
rio vakituisiin lomakohteisiisi? 
Haaveiletko sukellusharrastuk- 
sesta? Jos vastaus on kyllä, älä 
missaa tätä peliä. 


Ecco the Dolphin: Defender of the 
Future sijoittuu mielikuvitukselliseen, 
O E NSS EI ES EII EKIIIUKETN 
Pelaajan tehtävä on luotsata Ecco-del- 


käytetään infrapunaportteja, mutta 
N64-kytkös ei ainakaan toistaisek- 
si ole selvillä. Game Boy -kaksin- 


-kamppailut käyvät päinsä linkki- 


kaapelin avulla, ja tämä antaa pelil- 
le taas uuuden ulottuvuuden. 

Peli ei valitettavasti ilmesty kaup- 
poihin ennen kuluvan vuoden lop- 
pua. 


fiiniä läpi loputtomien valtamerten - 
tämä nostattaa mieleen tietyssä määrin 

Peli koostuu erityyppisistä tehtävis- 
tä, joista yksi on emostaan eksyneen 
valaanpoikasen pelastaminen nälkäi- 
seltä hailaumalta. Valmistaja on pyrki- 
nyt luomaan kokonaisen maailman 


* pinnan alle - meri kuhisee olentoja, 


joiden kanssa voi kommunikoida del- 
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Defender of the 
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fiinien piipityksen keinoin. Tämä on 
PTS SI ESTO SIS JOKET ENKI 54 
dettävä tehtävässään apua muilta del- 
fiineiltä. Tarjolla on jopa mahdollisuus 
kesken peliä tapahtuvaan muodon- 
muutokseen ja pelin jatkamiseen toi- 
sena merenelävänä. 

i LOKKIEN uidessa kirkkaassa meres- 
sä näkyviin ilmestyy hylkyjä, raunioi- 
ta ja muuta kiinnostavaa. Kalaparvet 
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ESITIN TETO TUKISI EINI SSN EKSEI 
KESK ETSII SIETOTUSSENEITTEIEN 
Erityinen sininen, merenalainen valo 
saa aikaan sen, että pelaaja todella 


tuntee — olevansa pinnan alla. 
Toivottavasti Appaloosa lisää peliinsä 
hieman toimintaa ennen sen julkaisua 
- muuten on peli on vaarassa jäädä 
muistuttamaan enemmän filmiä kuin 


[ISIEN 





PELIKONE NINTENDO 64 (UON"N: TOIMINTA 
JULKAISIJA CAPCOM valmistaja CAPCOM 


Resident Evil -sarjan kolme peliä 
saavat seuraajan, joka oikeas- 
taan on niiden edeltäjä. Resident 
Evil Zerossa saamme kenties tie- 
tää zombiruton syyn. 


Tästä suositun pelisarjan uusim- 
masta edustajasta on kuiskuteltu ja 
supistu paljon, mutta toistaiseksi 
tuottaja Yoshiki Okamoto on ollut 
hyvin vaitelias virallisten faktojen 
suhteen. Olemme kylläkin onkineet 


PELIKONE PLAYSTATION [UONiN: TOIMINTA 
JULKAISIJA LUCASARTS vai MISTAJA LUCASARTS 








Resident Evil Zero — 


tietoomme sen, ettei pelin pääroolia 
kaiken aikaa vedä Rebecca 
Chambersin pelastamista yrittävä 
Chris Redfield. Myös Rebecalla on 
oma roolinsa. Pelaaja voi vastaval- 
mistuneena poliisina jäljittää paljos- 
ta vastuullista biotegnologista aset- 
ta. Resident Evil -sarjan vanhat fanit 
saavat tässä pelissä vastauksen tiet- 
tvihin kysvmyksiin, joita kolme 
edellistä osaa ovat jättäneet jälkeen- 
sä. Vaikka peli on saanut hyvän vas- 





| Star Wars Episode I: . 


Star Wars on paisunut tuote- 
merkkinä kuin liikaa hiivaa saa- 
nut pullataikina. Enää ei ole väliä 
sillä, tuottaako Lucasarts hyviä 
vaiko huonoja pelejä. He vain jat- 
kavat... 


Jedi Power Battle on Star Wars 
Episode 1 -peleistä järjestyksessä 
kahdeksas, jos saman konseptin eri 
versiot lasketaan mukaan. 
Toivottavasti peli on myös paras. 
Muutoin Mr. George Lucasin uskot- 
tavuus on mennyttä. Peli muistuttaa 
vähän ensimmäisiä Star Wars 
-sarjan pelejä, Super Star Warsia ja 













Star Wars 
Arcadea. Sen 
mainostetaan 


myös soveltuvan 
kaikille pelaajil- 
ESK 0 
muksesta riippu- i 

matta. Kymmenessä elokuvan juon- 
ta jotenkuten mukailevassa kentäs- 
sä pelaajalla on mahdollisuus ko- 
keillä valomiekan heiluttelua ja vi- 
hollisten nitistämistä joko yksinään 
tai kaksin toisen pelaajan kanssa. 
Valittavissa on viisi hahmoa: Oui- 
Gon Jinn, Obi-Wan Kenobi, Mace 
Windu, Plo Kloon ja Adi Gallia, jois- 





A. 


taanoton lännessä, ei virallista jul- 
kaisupäivämäärää ole vielä päätetty. 
Kerromme kun tiedämme... 


ta jokaisella on omat erikoisuutensa 
ja heikkoutensa. Pelin mittaan pe- 
laaja saa uusia aseita ja oppii uusia 
SO SA ERISII 0 S: 20773: 
Battlen uskotaan ehtivän vasta vuo- 
den loppupuolella. 


Monen pelaajan mahdollisuuteen 
perustuvan Turok: Rage Wars -sivu- 
sarjan jälkeen Acclaim on palannut 


perinteiseen dinosaurijahtiin. 


lguanan muinainen Turok: Dinosaur 
Hunter oli ensimmäinen hyvin tehty 
konsolipeli genressä, joka nykyään 











221 CONE NINTENDO 64 (JONNE RÄISKINTÄ —- 


JULKAISTA ACCLAIM VALMISTAJA ACCLAIM AUSTIN ; 


+ —— Turok 3: The Shadow of Oblivion”! 





kuuluu maailman suurimpiin, kiitos 
Raren Goldeneye 007:n ja tulevan seu- 
raajan Perfect Darkin — Syksyllä 
Acclaim julkaisee räiskintäsarjan kol-" 
mannen -oikeastaan neljännen, jos 
viime vuoden Turok: Rage Wars-pro-- 
jekti lasketaan mukaan- osan. Turok 
3: The Shadow of Oblivionissa pelaaja 
voi valita kahdesta hahmosta, jotka 
PT E ETSI ISOIN E HUKSEKIT 
kohtaavat yli 40 erilaista vilieläintä. 
Vastuullinen työryhmä kuvailee peliä — 
Turok 2:ksi, johon on lisätty parempi 
kuvanlaatu, mahdollisuus tallentaa" 


missä tahansa ja vaihtelevammat ym-—— 


päristöt. Pelissä on kaiken lisäksi 48 


erilaista usean pelaajan kenttää - tämä". - 


kaikki kuulostaa hyvin lupaavalta. 











PELIKONE PLAYSTATION LUONNE TASOLOIKKA 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA SONY 


Ve Pi ojeleja 


LUETTTEN EI UIE MUSS N: 15: UE KS 
ta on tullut yksi pelien suurim- 
mista myyntivalteista. Niinpä Vib 
Ribbon todella erottuu joukosta - 
toivottavasti se ei säikytä kaik- 
EIT E II KE MSIE YLSIJIEN 
Peli vie musiikkigenren täysin uu- 
teen ympäristöön. 









Vib Ribbonin pääroolissa sekoileva 
kaniini koostuu pääosin viivoista. 
Myös häntä ympäröivä maailma 
koostuu viivoista — oikeastaan koko 
pelin grafiikka voisi olla lasten piir- 
roskilpailun satoa. PaRappa the 
Rapperin ja UmJammer Lammyn 
myötä — kuuluisuuteen — noussut 
Masaya Matsuura on eräs tämän 
projektin takaa löytyvistä henkilöis- 
tä. Tällä kertaa hän on osallisena 
huomattavasti oudommassa projek- 
tissa. Vib Ribbonissa pääroolia ve- 
tävää kaniinia liikutellaan pitkin 
viivaa, jossa on lenkkejä, kulmia ja 
muita kiemuroita. Pelaajan on oi- 
keilla nappiyhdistelmillä luotsatta- 


va = kaniini läpi viivaviidakon. 





PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE URHEILU 
JULKAISIJA KONAMI VALMISTAJA KONAMI 


Pitkän tauon jälkeen Konamin 
klassinen urheilusarja tekee pa- 
luuta. PlayStation- ja Game Boy- 
versioiden jälkeen on Nintendo 
64:n vuoro. 


Olympialaisten lähestyessä pelifir- 
mat kaivavat esiin aihepiiriin liit- 
tyviä pelejään. Eidos omistaa ilmei- 
sesti virallisen olympialisenssin, 
mutta luultavasti konsolipelimaail- 
massa kultamitalin tulee saamaan 
Konami. He ovat tehneet tämän tyy- 
pin pelejä 15 vuoden ajan, ja 
Konamin tililtä löytyy myös eräitä 
konsolihistorian parhaita urheilupe- 
KOEN 

International Track & Field 2000 
muistuttaa paljon International 
Track & Field 2:stä ja sen 


Tämä kuulostaa ehkä yksinkertai- 
selta, mutta jo lyhyen pelituokion 
jälkeen haaste kasvaa kohisten. 
Vaikeammista kiemuroista selviämi- 
nen tietää bonuspisteitä, joilla ka- 


niinin kuntoa voi € korjailla. 
Vaikeammissa paikoissa mokaami- 
nen — vastaavasti alentaa piste- 
määrää. Pelin omituisuuksiin lu- 
keutuu myös sen musiikki, joka on 
villiä ja totaalisen erilaista.Se vai- 
kuttaa lisäksi suoraan pelin viiva- 
karttoihin — musiikki eri kohtineen 
itse asiassa luo nämä kartat. Pelaaja 
voi halutessaan käyttää omaa CD-le- 
vyä pelin soundtrackina. Sony ei ole 
vielä — ilmoittanut — länsimaisille 
markkinoille tarkoitetun version il- 
mestymispäivämäärää, mutta 


ideaan viehtyneet jaksanevat odot- 
taa. 

























International! Track & Field 2000 


PlayStationille ilmestynyttä edel- 
täjää. Näiden pelien esittelemiä laje- 
ja on sekoiteltu uusinta peliä varten. 
Pääpaino on perinteisillä olympiala- 
jeilla kuten pituushypyllä ja heitto- 
lajeilla. Pelaaja voi valita 12 eri 
maan joukkueesta mieleisensä. Itse 
urheilijat on animoitu erittäin 
hyvin.Konamin julkista- 
masta informaatiosta ei 
tosin käy selville, voiko 
RTS ES JOELEMKIITETTEKS 
saan järjestyksessä 
PlayStation-version mal- 
liin, vain onko lajit sijoi- 
tettu "viralliseen" jär- 
SAV IKTISIN 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RÄISKINTÄ 
JULKAISIJA NAMCO VALMISTAJA NAMCO 


mjetsjelöis)i=jajoja 


ALO ETU TSI ET ETITETI 
valopistoolipelinsä, on sen juoni 
täysin erilainen kuin Time Crisis 
-sarjassa. Nyt pelaaja on seniilin 
koiran suojelusenkeli. 


Bo-koira on pudonnut jyrkänteeltä 
ja menettänyt muistinsa. Siksi hän 
lähtee lomalle, jonka toivoo sekä 
parantavan vammat että palautta- 
van muistin. Bo on kuitenkin vielä 
liian sekaisin selviytyäkseen kunni- 





alla — siksi hän tarvitseekin vartioi- 
van suojelusenkelin mukaansa. 
Pelaajan tehtävä on ohjata Bo estei- 
den ja vihollisten ohi ja auttaa 
muistin — palauttamisessa. Peli 
koostuu vain neljästä kentästä, mut- 
ta sisältää monia bonusten ja inter- 
aktiivisten taustojen kaltaisia salai- 
suuksia. Aikaisintaan kesällä jul- 
kaistava Rescue Shot on korkeintaan 
kahden pelaajan pelattavissa. 


SUPER POWER 





E 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE STRATE- 
GIA JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA BITS 


Strategiapeli Game Boyn puit- 
PO ALOITE LE MUELT [1 
tomuudelta, mutta englantilai- 
sen Bitsin uusin projekti saattaa 
osoittaa luulon vääräksi. 


Warlocked perustuu sa- 
moille periaatteille kuin 
useimmat reaaliaikaiset 
KURIT E TO HOI VIKKIEIN 
täytyy kerätä resursseja, 
rakentaa linnakkeita ja 
kontrolloida armeijoita 
tavallisten strategiapeli- 
en tyyliin ja pelissä on myös kahden 
pelaajan välisen yhteenoton mahdol- 
lisuus linkkikaapelin välityksellä. 
Yksin pelaava saa valita kaikista 12 
erilaisesta kentästä kaksi heimoa ja 
kaksin pelattaessa valittavissa on 
kuusi kenttää. 

Yksi Warlockedin tärkeimmistä 
ominaisuuksista on magia. Kentillä 
haahuilee nimittäin noitia, jotka saat- 
tavat muuttaa vastapuolen sotilaat 
kananpojiksi tai pakottaa nämä loik- 
kaamaan toiselle puolelle. Jokaisella 
pelikasetilla olevien noitien määrä 
on rajoitettu, joten mahtavan noita- 
komppanian kerääminen vaatii infra- 
punaportin välityksellä tapahtuvaa 
vaihtelua kaverien kesken. 

Detaljoidun — grafiikkansa — ja 
hyvän — suunnittelunsa — ansiosta 


F4820 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RACING 


JULKAISIJA ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA EA STUDIOS 


Voiko pelisarjan viidennestä osasta kis- 
PESEE TEET TO EETEM OLIS EVEE! 
asiaa? Ilmeisesti vastaus on kyllä. 


Porsche-faneille Need for Speed -sar- 
jan viides osa, Porsche Unleashed, tu- 
lee iloisena uutisena. Tässä pelissä 
EDI RETRO AVN MOKA SIIR ESITTE! 
on kaikkiaan 80 kappaletta alkaen 
TTI OTI REKI J ERSI NOTE EN SUIN 
vana vuonna julkistettavaan' 996 
Porsche Turboon. 

EA Studios on pihistänyt pari 
oivallusta Gran Turismo 2:sta. 
Pelissä ajotaito on valttia jo sen- 
kin takia, että kolhut laskevat 
pelaajan ohjastaman auton ar- 
voa. Myös ohjattavuus kärsii — 
romulla on hankalaa taituroida 
AIE S TIESI YI ER TRI MOI KINIä 
len oltava yhtä huolellinen kuin 
jos hän ajaisi oikeaa Porschea. 








AELIEN 


Warlockedilla on hyvät mahdollisuu- 
det tulla yhdeksi GBC:n suosikkipe- 
leistä. Nerokas linkkikaapeli verkko- 
pelimahdollisuuksineen auttaa asiaa 
huomattavasti. 















LOISI EINSKNUAI U JOEKS 
jaa kuten pelin edeltäjis- 
KESTI EU SSE 18 NII NST 
viiden valtion läpi. EA:n 
L RS EM UJRRIEKI 
voi pelata Need for 
Speed: Porsche 
Unleashedia samanaika- 
isesti, ja pelin lupaillaan 
ilmestyvän huhtikuun 
K TTEN 





Alone in the Dark ei käsittele 
ainoastaan pimeän pelkoa. Koko 
peli on nimittäin todellinen paina- 
jainen. 


Alone in the Darkissa kannattaa pitää 
silmien sijasta korvat auki. Hahmolle 
vaarallisimpia ovat usein asiat, joita 
tämä ei voi nähdä. Pienet, kummalli- 
EEE EEVA TKOS VIE ENDS VUSSEI 
sikiävän pahuuden kukistamiseen - 
pelaajan on oltava jatkuvasti varuil- 








PELIKONE PLAYSTATION LUONNE TOIMINTA 


JULKAISIJA INFOGRAMES VALMISTAJA INFOGRAMES 


EETTISIN SI KO KOIKEM ETTE! 
entisestään. Toisinaan pelissä tulee 
kuitenkin täysin hiljaista. Tämä raas- 
taa pelaajaa vielä musiikkiakin pa- 
hemmin. Tuolloin pelaaja ei näet 
tiedä, onko hänen syytä olla pelois- 
saan... 

Pelin päähenkilö on Edward 
Carnby, yliluonnollisuuksiin erikois- 
tunut etsivä. Lastenkodissa varttu- 
neena hän ei tunne taustaansa, mutta 
nyt hän työskentelee yliluonnollisia 
elementtejä sisältäviä tapahtumia tut- 
kivassa jaoksessa. Carnby on spesia- 
listi alallaan — hän tunnistaa pahuu- 
den välittömästi, ja hän uskoo ole- 
vansa valittu suorittamaan jotakin 
suurempaa tehtävää. Kun Carnbyn 
paras ystävä yllättäen murhataan, tä- 
mä päättää ottaa jutun tutkittavak- 
seen. Tästä alkaa mystinen tarina, jo- 
ka käy sitä kaameammaksi mitä pi- 

demmälle pelaaja etenee. 
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Picassio 


Onko —väkivallaton =toi- 
mintapeli ylipäätään mah- 
dollinen? —Promethean 
Designs uskoo niin. Heillä 
on silti korkealentoisem- 
piakin ideoita. 


Väkivallaton, räiskinnästä karsittu toimin- 
tapeli kuulostaa kuolleena syntyneeltä ide- 
alta. Jännitys ei kuitenkaan piile sen enem- 
[ER MAISNEI EE NII KIN SIT IKKSET SEN 
VEI SSS  HJ ER EK KOIEVE MIEI) JIESE] 









PELIKONE DREAMCAST | UONNE TASOLOIKKA 
JULKAISIJA CRAVE VALMISTAJA GENKI 


Sisällöllisesti tämä peli muistut- 
taa Ubi Softin Rocket: Robot on 
Wheelsiä. Pahikset ovat kaapan- 
UTA ALT LELUT ELSE ME! 
robotin hahmossa tallustavan 
MÄ EETETM JIM ETTE VERKSETI 
TII IK TJEITSN 


Oikeiden huvipuistojen tapaan tämän pe- 
lin käsittelemän Pao Pao Parkin monet ve- 
kottimet toimivat magneettisuuden avul- 
la. Niinpä myös pelaajan hallitsema ro- 
botti on magneettinen. Negatiivisen ja po- 
sitiivisen navan oikea käyttö auttaa pahis- 
OI ELIT ETTTKTSSSE SSR VO TO VOTIETTMSTEETTI 


pelaajan on käytettävä hylkivää voimaa, 





PELIKONE DREAMCAST [LUONNE TOIMINTA JULKAISIJA 
TUNTEMATON VALMISTAJA PROMETHEAN DESIGNS 





Super Maanetic Neo 






strategisesti ajatteleva 
mestarivaras, jonka 
OI ELETNEUSE! 
seuraava ruumisvana ei todellakaan sovi. 
Pelaajan kontrolloima hahmo on näet 
upporikkaan taidekeräilijän palkkalainen, 


jonka tehtävä on varastaa museoista tun- 


aI LEN EI NOIO EM SITE TIETOJEN 





joka passittaa kohdatun ilkiön sinne mis- 
sä pippuri kasvaa. Magneettikentän käyt- 
tö auttaa pelaajaa myös kenttien muissa 
osioissa. Super Magnetic Neon sanotaan 
olevan Dreamcastin Crash Bandicoot -— pi- 
REIS HT ITON SN KSK EKKENEHUSSSENITEETN 


perää. 





keräilijän kokoelmien kartuttamiseksi. 
Tässä onnistuakseen pelaajan on selvivdyt- 
tävä vartijoiden ohitse aiheuttamatta ään- 
täkään ja hämättävä nämä vääriin paikkoi- 
hin kähvellystoimien ajaksi. Käytössä ole- 
vat apuvälineet ovat imeneet vaikutteita 
James Bond -leffoista. Vai mitäpä sanotte 
EES PESEL OIS SESE O N JOITISSETEN 








KES ERU E NEN EIUSJS Et KJEEIERVUI 
valita, työskenteleekö hitaasti ja varovai- 
sesti vaiko sitten nopeasti ja rajusti. 
Keskustelujen kuunteleminen saattaa pal- 
kita pelaajan johtolangoilla, joita seuraa- 
malla tavoitteen saattaa saavuttaa nopeam- 
IA E NI EEKSI E KS EN TOHIME IUISETE] 
on suhtautunut projektiinsa totisin mielin. 


Tetris-klooni Wetrixin kehittänyt 
työryhmä vastaa myös Taz 


Expressin kehittelystä. Nyt fir- 
ma on tosin tehnyt jotakin muuta 
kuin varastanut ideoita - he ovat 
kehittäneet täysin oman peli- 
moottorin. 










JULKAISIJA GT INTERACTIVE VALMISTAJA SAFFIRE 


TAA ETA MUEEIUKTEN Ta 
tävät yhtä monimutkaisilta pienemmäs- 
säkin formaatissa. Toinen kannettava 
PTS KIEN ELUIETTTEN 


Abe-olion suku on, kuten totuttua, joutu- 
nut Glukkonien orjuuttamiksi. Aben vai- 
keaksi tehtäväksi koituu tuttaviensa va- 
pauttaminen. Pelin sovittamiseksi piene- 
en formaattiin on siinä painotettu ongel- 
manratkaisua. Abe voi juosta, hyppiä, kii- 





PELIKONE GAME BOY COLOR (UONN! SEIKKAILU 


Oddworld Adventures 2 
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Seikkailupeli Taz Expressissä pelaaja 
toimittaa Tasmanian Tuholaisen hah- 
mossa kirjeenkantajan virkaa. Pelin 
idea rakentuu kirjeenkantajan viran 
ympärille — Tasmanian Tuholaisen on 
EEE NIIS EN JISIT SIETSET 
kenttää — jaoteltuihin — paikkoihin. 
Omalaatuiseksi pelin tekee se, että pe- 
laaja voi vaikuttaa kaikkeen näke- 
määnsä. Kaikki esineet voi poimia, 
kaiken päälle voi hypätä, kaikki tava- 
11840 [9) GYM EN HI EENKEKEIINJETET 
kesken matkaa. Tämä vapaa pelielä- 
mys julkaistaan näillä näkymin huh- 
tikuun alussa. 
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vetä ja ryömiä päästäkseen eteenpäin. 
Kohdatun olennon kanssa keskustelu käy 
päinsä, kuten myös PlayStation -versios- 
sa. Sanavarasto on tietenkin hieman ra- 
joittuneempi, mutta siitä huolimatta mah- 
dollisuus on tervetullut. Sanavarasto riit- 
tää joka tapauksessa lajitovereiden kanssa 
kommunikoimiseen. Se ei silti kompensoi 
aivan riittävissä määrin huonoa grafiik- 
kaa, joka on Game Boylle konvertoitujen 
PlayStation -pelien ainainen kirous. 
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PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE TASOLOIKKA 
JULKAISIJA INFOGRAMES VALMISTAJA PARADIGM 


Infogrames ei ole ostanut ainoas- 
taan Looney Tunes -lisenssiä. Taz 
Expressin jälkeen tulee Duck 
Dodgers. 


Kesällä ilmestyvässä Duck 
Dodgersissa kontrolloitavat hahmot 
reagoivat eri tavoin erilaisissa ruu- 






JULKAISIJA SNK VALMISTAJA UEP 


SNK julkaisee snoukkapelin kan- 
nettavalle Neo Geo Pocket 
I ITIS EE MELU VEL EIT O] 
RTLS SSE E EN EILEEN 
lunta maassa. 


Cool Boarders Pocket on itse asiassa 
täysin sama peli kuin PlayStation- ja 
Dreamcast -versiot. Se ei ikävä kyllä 
sovi näin pieniin puitteisiin. Peli tar- 
joaa kaksi pelityyliä: ensimmäisessä 
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Cool Boarders Pocket 






TT KO EITEVA SSE U ERIS KEITOT 
takia pelaaja ei voi juuri lainkaan 
varautua tulevaan, ja tämä tekee pe- 
listä hauskan ja jännittävän koke- 
muksen. Toivon mukaan pelin kol- 
miulotteinen grafiikka tulee ole- 
maan yhtä siistiä kuin Super Mario 
-ja Donkey Kong -peleissä. 





pelaajan on laskettava mäkeä suora- 
naisella kamikaze-vauhdilla puita ja 
muita esteitä väistellen. Toisessa taas 
pelaaja kamppailee aikaa vastaan 
kentässä, joka muotoutuu itsenäi- 
sesti jokaisen laskun aikana, eikä pe- 
laaja näinollen voi koskaan tietää en- 
nalta radan mallia. Pelissä on valitta- 
vissa kaksi hahmoa ja pelaaja voi 
haastaa kaverinsa kaksinkamppai- 
TTI TN NI RUS TUR VATLIEN 


JULKAISIJA ACCLAIM VALMISTAJA CLOCKWORK GAMES 


Vanishino 








JULKAISIJA MIDWAY VALMISTAJA BOSS GAME STUDIOS 









PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RACING 





Point 


PlayStationille tarkoitettuja racing- 
REEN KE EEKEMEITTIET:TU 
määrä. Acclaim uskoo silti pelin- 
RTA EVE TAIMIA TEJETEIN 
nutlaatuista. Firman Vanishing 
Point nojaakin suurelta osin hie- 





noon pelikontrolliinsa. 


Vanishing Pointia on kuvailtu ko- 
likkopelityyliseksi racing-peliksi. 
Acclaimin mukaan peli eroaa kai- 
kista muista saman genren peleis- 
tä. Silloin pelin olisi ehkä kannat- 
tanut pitää käsittämätön työnimen- 
sä — Vroom Vroom Cabbage Head 
Garage? Keväällä julkaistavassa pe- 
lissä on mahdollista ajaa Fordin, 
Lotuksen ja BMW:n malleilla. Pelin 
omalaatuisin ominaisuus on stunt- 
ajo, jossa pelaajan on ryskittävä 
mahdollisimman villisti alamäissä 
JE! hyppyreissä. Bonuksena 
Clockwork Games lupaa usean pe- 
laajan mahdollisuuden. 
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ET = KJ U EE TEEMUN EN JO 
tävät futuristisista, hyppyjä ja 
temppuja yhdistelevistä autope- 
leistä. Boss Game Studiosin tar- 
koituksena on joka tapauksessa 
ollut kehittää peli, jossa tapahtuu. 





Boss Game Studios muistetaan Top 
Gear —Rallysta ja World Driver 
Championshipista. Firma on silti tuot- 
tanut pelejä toisiinkin genreihin, 
kuten Tivisted Edge Snowboardingin. 
Nyt firma on päättänyt koota koke- 
muksensa yhteen pakettiin, peliin ni- 
meltä Stunt Racer 3000. Nimen lyhen- 
nys on tietenkin SR3K. Ensisijainen 
tavoite on olla kierroksen nopein. 
Autot ovat 50-luvun kaarojen moder- 
STOL ESSO TE MERTSI ISOSTA! 
koostuu fiftarityyliin muokatuista hu- 
manoideista ja roboteista. Pelissä on 
12 — intensiivistä — kenttää, jotka 
muistuttavat rakenteeltaan vuorenrin- 
teillä kulkevia serpentiiniteitä. Suoria 
pätkiä ei ole paljon ja nekin on maus- 
tettu hyppyrein, korkkiruuvikiertein 
ja kaartein, jotka vaikeuttavat ajamis- 
REIN NEET IENTSREJEERVONTSKIEI 
samanaikaisesti ja firman aikaisem- 
mat pelit tuntien tästäkin projektista 
odotetaan siistiä ja sujuvaa. Peli jul- 
kaistaan kyllä vuonna 2000 eikä 
3000, kuten nimestä voisi päätellä... 
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SAATTAA TUNTUA SILTÄ, ETTÄ P 





ERFECT DARKIA ON JO ETUKÄTEEN NOSTET- 
TU JALUSTALLE MUUTAMAN KERRAN LIIAN USEI 








. MUTTA MYÖHÄSTYMISET 
EIVÄT AINA OLE PELKÄSTÄÄN HUONOJA JUTTUJA. PELATTUAMME RAR 
MESTARITEOSTA VOIMME TODETA MYÖHÄSTE 








EN 
YSSÄ OLLEEN KYSE VAIN 
SIITÄ, ETTÄ RARE ON PYRKINYT LUOMAAN TÄYDELLISEN PELIN. 
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o F ehtävä vaikutti mahdottomalta. SuPon 

testirevohka matkasi Seattleen, USA:n 
Nintendon päämajaan, toiveenaan päästä 
arvioimaan Raren kauan odotettua Goldeneye 
007:n seuraajaa. Ja kamppailtuamme kolme 
päivää hengenvaarallisia agentteja ja salaiseksi 
julistettuja informaationippuja vastaan, pää- 
dyimme oivaltamaan, että Perfect Dark on 
enemmän kuin mitä kukaan missään on osan- 
nut odottaa. 

Pääsimme pelaamaan Perfect Darkin lopul- 
lista versiota eräässä Seattlen komeista pilven- 
piirtäjistä. Nintendo oli kutsunut paikalle peli- 
journalisteja suurimmista USA:n ja Euroopan 
pelilehdistä ja tunnelma paikalla kupli tapah- 
tuman alla kiihkeää odotusta. 


Mutta kun Ken Lobb Rarelta lopulta saapui pai- 
kalle ja aloitti pelin esittelyn, luvassa oli huo- 
noja uutisia. Aluksi hän kertoi, että Game Boy 
Camera -funktio on nyttemmin saanut väistyä 
pelistä. Kun Perfect Dark tulee Suomeen touko- 
kuussa, emme siis pysty ottamaan kuvaa 
omasta naamastamme ja "liimaamaan" sitä 
pelihahmon päähän. Pettymys tämän johdosta 
kuuluu olevan suurta, mutta Rarella on ollut 
hyviä syitä uhrata tuo odotettu toiminto pelis- 
vamsa 

— Perfect Darkin pelaaminen ei vain yksinker- 
taisesti onnistunut liimatuilla kasvoilla, Ken 
Lobb selitti pettyneelle lehdistölle.-Peli kaatui 
joka kerta, kun yritimme pelata sitä muunne- 
tuin kasvoin. Tällä hetkellä emme tiedä mitään 
keinoa kiertää tuota ongelmaa. 

Sen sijaan Transfer Pak -lisävaruste, jolla 
lisätään yhteensopivuutta Nintendo 64:n ja 
Game Boyn välillä, tulee olemaan käytettävis- 
sä toisella tavalla. Kun Perfect Darkin Game 
Boy -versio julkaistaan, tulee olemaan mahdol- 
lista avata erityisiä bonusosia yhdessä pelissä, 
kun selvittää tiettyjä osioita toisessa pelissä. 

Perfect Darkin ja Game Boy Cameran yhtei- p 


nen taival siis sai surullisen lopun. Mutta sitä 
ei oikeastaan ole 'mitään syytä surra, sillä esit- 
— telyn seuraavat tunnit osoittivat Perfect Darkin 
sisältävän niin paljon kaikenlaista muuta hie- 
noa, että menetetty kameratoimito oli pian 
unohdettu. Kokeilemamme versio ei tosin ollut 
niin valmis kuin olimme kuvitelleet, mutta se 
sisälsi joka tapauksessa paljon enemmän kuin 
versio, josta kerroimme muutama kuukausi 
takaperin. 


Se ettei Perfect Darkia julkaistakaan yhtaikaa 
Donkey Kong 64:n kanssa, kuten alkujaan oli 
ajateltu, johtuu siitä, että Rare haluaa saada 
peliin vielä kaksi uutta toimintoa. Uudet lisuk- 
keet ovat nimiltään Cooperative ja Counter 
Operative, ja niissä voi kaksi pelaajaa ottaa 
yhtaikaa osaa tehtävän suorittamiseen jaetulla 
ruudulla. Cooperativessa toinen pelaaja on 
Joannan siskon roolissa, upeana blondina, 
jolle ei vielä ole ehditty edes antaa nimeä. 
Siskon tehtävänä on auttaa Joannaa tekemään 
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vastustajia vaarattomaksi ja siten selvittämään 
tehtävänsä. Vastustajien määrä kasvaakin huo- 
mattavasti Cooperativessa. Idea kahden pelaa- 
jan tehtävänratkaisusta on nerokas, minkä oso- 
ittivat Supon kahden pelaajan testipelit. 
Kyseisellä radalla monet viholliset löytyvät 
ylhäältä rakennuksesta ja Joannan pelaaminen 
samalla kun tietää kumppanin avustavan 
vihollisten napsimisessa Sniper Riflellä tuo 
peliin uskomattoman upean tunnelman. 


Counter Operativessa kaksi pelaajaa ovat . 


vastakkaisilla puolilla. Toinen pelaaja yrittää 
siis estää Joannaa tehtävänsä suorittamisessa 
kaikin mahdollisin keinoin. Kun tehtävä alkaa, 


toinen pelaaja ottaa kommandon roolin tasolta 


löytyvien vihollisten joukosta. Vihollisen roo- 
lissa pelaajan täytyy muistaa, että hän kärsii 
tappioita yhtä helposti kuin muutkin viholliset, 
joten siinä roolissa tekemisensä on syytä har- 
kita huolellisesti ja pysytellä poissa aseiden 
tähtäinlinjoilta niin tarkasti kuin vain mahdol- 
lista. Vihollisena pärjää parhaiten mm. jumit- 
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tamalla ovia siirrettävissä olevilla huonekaluil- 
la tai ampumalla hajalle valaisimia niin, että 
Joanna joutuu sopeutumaan pimeään tai läp- 
säyttämällä muutamia muita vihollisia kasvoi- 
hin. Tällöin ne heräävät ja alkavat aktiivisesti 
etsiä Joannaa. 

Mutta SuPon testatessa näitä uusia toiminto- 
ja kävi pian selväksi, etteivät ne toimi käytän- 
nössä aivan yhtä hyvin kuin teoriassa. Kaksi 
pelaajaa samassa tehtävässä on nimittäin 
enemmän kuin mistä pelimoottori kykenee sel- 
viytymään, ja siksi grafiikka käy aavistuksen 
liian nykiväksi, jotta pelistä voisi todella naut- 
tia. Rarelta on luvattu korjata ongelma ennen 
pelin julkaisua, mutta vasta tuleva arvostelum- 
me paljastaa pystyvätkö he siihen todella. 


Myös monipelaajamahdollisuus sisältää uusia 
asioita. Uudet aseet tuovat mukaan monenlai- 
sia ulottuvuuksia, jotka kuulemma lisäävät 
kamppailun kiihkoa Goldeneye 007:ään nähden 
melkoisesti. Pelin 44 aseen joukosta löytyy 


Uusissa osioissa 

voi kaksi pelaajaa 
ottaa yhtaikaa osaa 
tehtävän suoritta- 
miseen jaetulla ruu- 
dulla. Cooperativessa 
KollatsiaM oIoiftelteikoja 
Joannan siskon roo- 
lissa, jonka tehtävänä 
on auttaa Joannaa 
tekemään vastustajia 
vaarattomaksi ja 
SISTA ESSI Vttelaaketeta 


tehtävänsä. 
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FarSightin lisäksi kaksi uutuutta, jotka kiinnit- 
tävät erityisesti huomiota. 

Toinen uusista aseista on nimeltään Laptop 
Gun, joka aluksi vaikuttaa aivan tavalliselta 
konekivääriltä. Mutta muiden pelin aseiden 
tapaan silläkin on toissijainen toimintonsa, 
joka tässä tapauksessa on hyvin kiintoisa. Sen 
voi nimittäin asentaa seinälle, josta se auto- 
maattisesti ampuu kaikkia, jotka yrittävät tulla 
sitä tietä. Kaikki mitä pelaajan pitää tehdä 
Laptopin asentamiseksi on pitää B painettuna 
ja sitten painaa Z. Sitten pitää vain itse pysy- 
tellä poissa sen ampumalinjalta ja odottaa 
jotain tapahtuvaksi. Tarvitsee tuskin erikseen 
mainita, että tämän aseen vaikutus peliin on 
uskomattoman siisti, erityisesti jos pelaa 4 
kaverin kesken yhtaikaa. : 

Vähintään yhtä siisti kapistus on konekivää- 
ri Dragon, jolla myös on laajempia käyttömah- 
dollisuuksia kuin ensinäkemältä luulisi. 
Toissijaisena toimintonaan se on muunnetta- 
vissa voimakkaaksi miinaksi, joka maassa loju- 
essaan näyttää tavalliselta aseelta siinä kuin 
muutkin. Mutta se, joka yrittää poimia virite- 
tyn Dragonin maasta, huomaa varsin ikävällä 
tavalla, että toiminto olisi pitänyt jättää teke- 
mättä. 

Kuten sanottua, myös muissa aseissa on 
toissijaisia toimintoja, mutta useimmissa tapa- 
uksissa kyse on vain siitä, että Joanna voi käyt- 
tää niitä lyömäaseina. 

Monipelaajavaihtoehdon paras systeemi on 
kuitenkin pelaaminen tietokoneohjattuja vihol- 
lisia vastaan, eli Sims, kuten Rare on sen 
nimennyt. Samassa osiossa voi käyttää jopa 
Ea SEE ISIIS EN EMISA OI KETN ELK ENOJEETTA 
en kesken miten vain. Jos esimerkiksi on kaksi 
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pelaajaa, voivat molemmat käyttää neljää 
Simsiä joukkueissaan. Toisaalta toinen pelaa- 
ja voi omata vain yhden Simsin ja toinen seit- 
semän, jos halutaan esimerkiksi tasoittaa peliä 
jne. 

Pelaajat voivat itse asentaa tietokoneohjattu- 
jen vastustajien taitotason ja persoonallisuus- 
tyypin. MeatSim on helpoin päihittää, kun taas 
DarkSim on lähes mahdoton voitettava, ja nii- 
den väliltä löytyy neljä muuta taitoluokkaa. 
Niiden persoonilla on myös suuri vaikutus 
pelin kulkuun. PacifistSim juoksee kaiken 
aikaa ympäri kenttää keräämässä aseita, vain 
jotta kukaan muu ei saisi niitä käyttöönsä. 
KamikazeSim puolestaan on kaikkein väkival- 
taisimmin ohjelmoitu tyyppi ja kuten nimi vih- 
jaa, se hyökkää poikkeuksetta kaiken tielleen 
tulevan kimppuun. Kolme muuta persoonalli- 
suuden tyyppiä ovat FistSim, RevengeSim ja 
CowardSim, ja ne toimivat kaikki nimiensä 
mukaisesti. 

Monipelaajavaihtoehdossa on yli 30 erillistä 
tasoa, mutta läheskään kaikki niistä eivät ole 
aluksi käytettävissä. Päästäkseen käsiksi kaik- 
kiin tasoihin ja aseisiin, pitää ensin selviytyä 
kaikista 30 haasteesta Combat Challengessa, 
joka koostuu ohjelmoiduin vastustajin käytä- 
vistä monipelaajakamppailuista. Siinä pitää eri 


vaikeustasoilla selvittää monipelaajakamppai-" 
LTE MI S TERKE MIN TEK KITSI AU OKKEN 


jotka ovat 
Deathmatch, Capture the Flag, Hold the 
Briefcase ja King of the Hill. Lisäksi pitää sel- 
vittää jokainen tehtävä yhdellä, kahdella, kol- 
SIEN ERIS IEI ENNS EEE EMIEENEIKSSS Ea SIE! 
käsiksi kaikkiin valintamahdollisuuksiin, joita 
monipelaajavaihtoehdossa on. Valitettavasti 


monipelaajavaihtoehtoa vaivaa edelleen sama - 

















ongelma kuin Cooperativea E Counter 
Operativeakin, nimittäin kuvanopeuden putoa- 
minen toisinaan turhan matalalle tasolle. 
EIKS IEN HS KEIKI ENESIS TEI ERSTISI ENNTS INT 
laa suhteellisen hyvin, mutta sitä useimmilla 
pelaajilla grafiikka alkaa nykiä liiaksi. Aivan 
kuten Cooperativessa ja Counter Operativessa, 
lupaa Rare kuvanopeuden tässäkin paranevan 
huomattavasti julkaisuun mennessä, mutta 
useimmalla kuin neljällä Simsillä he eivät 
uskalla taata 20 kuvan sekuntivauhtia, jota 
Perfect Dark ei muuten ikinä alita. 


Mutta riippumatta siitä, miten hyvä tai huono 
Perfect Dark tulee olemaan monelle pelaajalle, 
yhden pelaajan seikkailu on silti se tärkein 
vaihtoehto. Pelin kanssa ahertaessaan on Rare 
keskittynyt paljon enemmän juoneen ja tehtä- 
viin kuin Goldeneye 007:ssä. Pelin viimeisim- 
mässä versiossa se näkyy jo selvästi. Joanna 
Darkin seikkailu pitää sisällään yhdeksän eri 
tehtävää, jotka puolestaan on jaettu erilaisiin 





osioihin, jotka tapahtuvat 17 eri radalla. Se 
mikä erottaa Perfect Darkia Goldeneye 007:stä 
on vaikeustasojen järjestely. Agent-taso on 
niistä helpoin ja se on tehty niin helpoksi, että 
kuka hyvänsä selviää siitä. Secret Agentissa 
. vaikeustaso on selvästi korkeampi eikä se 
johdu pelkästään kasvaneesta vastustajien 
määrästä. Selvittääkseen — Secret 
tehtävän joutuu pelaaja suorittamaan paljon 
enemmän erityisosioita kuin mitä on tarpeen 
Agentissa. Sen, joka aikoo selvittää Perfect 
* Agent -tason, täytyy hoitaa melkein loputto- 
man monia osatehtäviä. Lisäksi radat näyttävät 
erilaisilta riippuen valitusta vaikeustasosta. 
Pelaaja pääsee sitä useampiin tiloihin ja joutuu 
sitä vaikeampiin tilanteisiin, mitä vaikeampi 
valittu taso on, mikä tuottaa hyvin monenlaisia 
ja vaihtelevia pelikokemuksia. Lisäksi Rarella 


Agentin: 


arveltiin, että Goldeneye 007 oli aivan liian 
helppo päästä läpi vaikeimmillakin tasoilla ja 
siksi firma on huolehtinut, että Perfect Darkin 
vaikeimmat tehtävät ovat lähes mahdottoman 
vaikeita suorittaa loppuun saakka. 

= Pelin neljännessä tehtävässä on hyvä esi- 
merkki siitä miten vaikeustasot saattavat vaih- 
della huomattavasti. Ensimmäiseksi Joannan 
täytyy pelastaa henkilö, jota kaksi vihollista 
pitää vankinaan. Joanna on noin 100 metrin 
päässä kahdesta vastustajasta ja siksi hän 
pystyy pysäyttämään nämä vain kiikarikivää- 
rinsä avulla. Helpoimmalla tasolla hänellä on 
20 sekuntia aikaa, minkä selvittää helposti 


ensiyrittämällä. Secret Agent -tasolla on paljon 


vaikeampaa, koska aikaa ampumiseen on vain 
5 sekuntia. Mutta nämäkään kaksi eivät ole 
mitään verrattuna Perfect Agent -tasoon. Siellä 
nimittäin Joanna itse on pelastettavana. 
Seuraava tehtävä on toinen hyvä esimerkki 
siitä, minkä tyyppisiä hommia pelaajalla on 
tiedossaan. Siinä Joanna löytää itsensä tulevai- 
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suuden Chicagosta, joka valoineen ja likaisine 
kujineen muistuttaa vahvasti Blade Runnerin 
kuvaamaa ympäristöä. Ongelmana täällä on 
se, että asukkaat ilmiantavat Joannan heti näh- 
dessään, joten hänen on pyrittävä välttele- 
mään heitä selvittääkseen tehtävänsä. Nämä 
henkilöt eivät saisi ikinä nähdä Joannaa ase 
kädessään, koska silloin he alkavat yleensä 
peloissaan kirkua ja vetävät paikalle vihollisia. 
Ja viholliset eivät välitä vähääkään vahingoit- 
tuvatko sivulliset taistelussa, joten Joannan on 


kaikin keinoin pysyteltävä kaukana asukkaista, ' 


kun viholliset avaavat tulen. Ja kun ajattelee, 
että osa vastustajista koostuu konekiväärillä 
varustetuista hyökkäysroboteista, on se kaik- 
kea muuta kuin helppoa: . 


Kun ajattelee miten paljon Rare on parantanut 


mys, ettei Rare saanut 
pitää kallisarvoista Bond-lisenssiään. Mutta Raren 
suunnittelijoilla on ollut kylliksi mielikuvitusta tehdä 
Perfect Darkista vieläkin mahtavampi elämys kuin 
mikään Bond-peli on tähän saakka ollut. 


grafiikkaa Goldeneye 007:n jälkeen, ei ole kum- 
mallista, että Perfect Dark on optimoitu käyttä- 
mään Expansion Pakia. Mutta sen sijaan, että 
olisi pakottanut pelaajat ostamaan Expansion 
Pakin, kuten oli laita Donkey Kong 64:n kans- 
sa, on Rare huolehtinut siitä, että Perfect Dark 
toimii myös ilman extramuistia. Käytännössä 
ei tosin liene kovin hyvä idea hankkia Perfect 
Darkia ilman Expansion Pakia, sillä vain 4 
megan RAM:illa varustetulla N64:llä ei pysty 
pelaamaan yhden pelaajan tehtäviä eikä saa 
mahdollisuutta nauttia pelin huippuhienoista 
grafiikoista. Tosin monipelaajavaihtoehdon 
käyttäminen on täysin mahdollista ilman 
Expansion Pakiakin, mutta silloin saa tyytyä 
pelaamaan matalammalla kuvanopeudella ja 
vähemmillä Simseillä kuin mitä laajennus- 
muisti mahdollistaisi. 


Useimmille oli suuri pettymys, ettei Rare saa- 
nut pitää kallisarvoista Bond-lisenssiään. 
Mutta kolme päivää kestäneen, lähes valmiin 





— Väsnenunn 


AN 


pelin testipelaamisen jälkeen voimme vakuut- 
taa, että Raren suunnittelijoilla on ollut kyllik- 
si mielikuvitusta tehdä Perfect Darkista vielä- 
kin mahtavampi elämys kuin mikään Bond- 
peli on tähän saakka ollut. Suuri osa pelin 
sisällöstä on huimaavan hienoa ja se tyylitaju 
ja inspiroituneisuus, jolla Rare on luonut futu- 
ristisen agenttiseikkailunsa, tekee tästä pelin, 
jolle kaikesta päätellen tulee löytymään pelien 


+ historiassa oma huomattava. paikkansa. Miten 


hyvä pelistä loppujen lopuksi tulee, riippuu 
siitä onnistuuko Rare 
nopeuttamaan sen kuva- 
nopeutta monen hen- 
kilön peleissä, sillä muu- 
ten Perfect Dark vaikut- 
taa lähes täydelliseltä 
JTS ITEN - 
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Vuoden 
leikkikaverit? 





ykyajan lapsisukupolvelle elektronisesta 
pikkuhirviöstä Pikachusta tulee ehkä tu- 
tumpi hiiri kuin Mikki Hiirestä. Pikachu 
joutuu kuitenkin kohtaamaan kovempaa 
kilpailua kuin Minni Hiiren poikaystävä ja Pluton 
isäntä Disneyn maailmassa. Huomiosta on kilpai- 
lemassa jo 150 yhtä sööttiä Pokemonia, ja lisää 
on tulossa. Jokaisella lapsella on oma suosikkinsa, 
aikuisia unohtamatta, mutta silti kaikki 
pelin hirviöt halutaan löytää ja suosi- 
tuimmat keräilykortit saada omiin koko- 
elmiin. 





Pokemonin alku ei ollut mitenkään help- 
po. Hirviöistä on kuitenkin tullut hirvit- 
tävän suosittuja melkein ilman markki- 
nointikikkoja tai suuria ponnistuksia. 
Pienet peikot ovat ensimmäiset TV-pelistä 
peräisin olevat hahmot, joista on tullut 
yhtä suosittuja leluina. Mitkään muut tv- 
pelihahmot eivät ole poistuneet Game Boyn ruu- 
dulta ja muuttuneet latteista ja värittömistä hah- 
moista pörröisiksi ja värikkäiksi. Toisensuuntaista 
kehitystä kyllä on tapahtunut: suosituista leluista 
on tehty pelejä. Idea taskuhirviöistä syntyi Japa- 
nissa. Nykyään 34-vuotias Pokemonien luoja Sa- 
toshi Tajiri teki Game Boy-pelin lapsuudestaan. 
Monikaan ei uskonut Tajirin ideoihin, mutta hän ei 
antanut periksi. Nykyään hän paiskii 24 tunnin 
työrupeamia ja nukkuu sitten 12 tuntia putkeen. 


Satoshi Tajiri varttui Japanin pääkaupungin To- 
kion esikaupungissa. Hänen isänsä oli myyjä ja äi- 
tinsä kotiäiti. Tajiri oli yksinäinen susi, joka ei 
edes unelmoinut yliopistoon pääsystä, toisin kuin 
monet muut uraintoiset ikätoverinsa. Pienenä hän 
vaelteli loputtomiin niityillä, metsissä ja järvien 
rannoilla keräillen hyönteisiä ja muita pikkueläi- 
miä. Isä tarjosi hänelle sähköasentajan paikkaa, 
mutta Tajiri kieltäytyi. Eikä kukaan uskonut Taji- 
rilla olevan menestyksen mahdollisuuksia, kun 
hän kuusi vuotta uurastettuaan esitteli oman TV- 
pelinsä. Hän oli ulkopuolinen, joka pysytteli omis- 


SUPER POWER 





Satoshi Tajiri. 





Kerää kaikki! Nintendo yllyttää Pokömon-pureman saaneita. Kaikkialla maail- 
massa keräilystä on tullut jonkinlainen pakkomielle lapsille, jotka rakastavat 
hirviöitä, pelejä, sarjakuvia, TV-ohjelmia, oheistuotteita ja elokuvia. Super Power 
loi katsauksen tänä vuonna julkaistaviin peleihin. Lisäksi otimme selkoa pelin 


luojasta, Satoshi Tajirista. 


sa oloissaan TV-pelien ja sarjakuvien 
seurassa. Hän olisi kernaasti elänyt 
virtuaalimaailmassa tavallisen maail- 
man sijaan. Mutta kuoriaisten ja 
muiden ötököiden keräily antoi Taji- 
rille elämänhalua ja luomisintoa. 
Hän on edelleenkin ylpeä menetel- 
mästä, jolla hän löysi mahdollisimman monia 
hyönteisiä: etsimällä kivien alta, missä ötökät nuk- 
kuivat. 

- Kukaan muu ei tullut ajatelleeksi tehdä sa- 
moin, Tajiri kertoo Times-lehden haastattelussa. 

— Lapsena halusin entomologiksi, hyönteistut- 
kijaksi. Hyönteiset kiehtoivat minua. Jokainen uu- 


Teksti: Loviisa 


varmasti modernisoida 70-luvun lopulla. Riisipel- 
loille tehtiin ostoskeskuksia ja järvet kuivattiin 
kerrostalojen ja moottoriteiden rakennusmaaksi. 
Tajiri halusi säilyttää lapsuutensa ja kaikki siihen 
kuuluvat muistot. 

— Kaloja kuhisevan järven paikalle rakennet- 
tiin pelihalli, Tajiri kertoo. Pokemon antaa uudelle 
sukupolvelle mahdollisuuden kerätä hyönteisiä ja 
eläimiä niin kuin minäkin ennen. 

Ja pelistä huomaa, mistä Tajiri on saanut 
ideansa. Poliwhir-nimisellä Pokemonilla on esi- 
merkiksi musta kiehkura vatsassa, koska Tajiri 
muisti löytämänsä läpinäkyvän sammakonpoika- 
sen, jonka kiemuraiset sisäosat pystyi näkemään 


Nykyään 34-vuotias Pokemonien luoja Satoshi Tajiri teki Game 


Boy-pelin lapsuudestaan. Monikaan ei uskonut Tajirin ideoihin, 


mutta hän ei antanut periksi. Nykyään hän paiskii 24 tunnin työ- 


rupeamia ja nukkuu sitten 12 tuntia putkeen. 


si pikkuotus oli salaperäinen ihme. Ja mitä enem- 
män etsin, sitä enemmän löysin. Jos upotin käteni 
puroon, sain kiinni ravun. Jos tein pohjaan reiän 
tikulla niin, että pintaan nousi kuplia, löysin lisää 
eläimiä. 


Tokiota ja sen ympäristöä alettiin hitaasti mutta 


nahan läpi. 
— Kaikki lapsena tekemäni on kerääntynyt yh- 
teen Pokemonissa, hän sanoo. 
Hyönteisharrastuksensa lisäksi Tajiri pelasi 
paljon TV-pelejä. Space Invaders oli yksi hänen 
suosikkipeleistään. Hän pelasi sitä niin paljon, et- 
tä sai pelihallista koneen. Vanhemmat eivät silti 
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ymmärtäneet Tajiria alkuunkaan, vaan pitivät hän- 
tä lähestulkoon rikollisena. 

— TV-pelien pelaaminen oli yhtä rumaa kuin 
näpistely, Tajiri kertoo. 

Vuonna 1982 unelmissa elävä nuorimies pe- 
rusti kuitenkin pelilehti Game Freakin kaveripo- 
rukan kanssa. Yksi heistä oli Ken Sugimori, mies 
joka on piirtänyt kaikki hirviöt. 

— Totesimme hyvien pelien vähyyden, ja tuu- 
masimme että meidän pitäisi tehdä omia. 

Niinpä Tajiri perehtyi Nintendon järjestelmään 
ja opetteli sen, miten tuli toimia. Vuonna 1991 
hän tajusi Game Boyn ja linkkikaapelin tuomat 
mahdollisuudet. 

— Kuvittelin hyönteistä, joka ryömisi edestakai- 
sin kaapelia pitkin. Siitä sain idean Pokemonin ai- 
nutlaatuiseen konseptiin. 


pelejä on julkaistu jo melkoinen nippu. Vuoden 
mittaan peleistä päästään nauttimaan myös Suo- 
messa. 


Game Boy -peli Pokemon Blue & Red on jo jul- 
kaistu ja Suomessakin se on saavuttanut hyvin 
laajan ihailijakunnan. Mustavalkoisen kasetin ta- 
rina on useimmille tuttu. Tarkoitus on kerätä, kou- 
luttaa ja haastaa taisteluun mahdollisimman mon- 
ta 150 hirviöstä. Kaikkiin pääsee käsiksi vain, jos 
vaihtaa kaverin kanssa hirviöitä sinisen ja punai- 
sen kasetin välillä linkkikaapelin avulla. 

Toinen Pohjolassa julkaistu Pokemon-peli on 
Pokemon Pikachu; pieni, keltainen, Tamagotchin 
kaltainen konsoli, jossa on sisäinen askeltenlas- 
kija ja jonka pääosassa on energiaa kuluttava suo- 
sikki Pikachu. Nyt odotetaan Pokemon Yellowta 


Yhdetkään toiset tv-pelihahmot eivät ole poistuneet 
Game Boyn ruudulta ja muuttuneet latteista ja värittömistä 


Nintendo uskoi uuteen peli-ideaan, ja sopi- 
mukset laadittiin. Opastajakseen Tajiri sai Shigeru 
Miyamoton. Peliprojektiin kului kuusi vuotta. Tar- 
koitus oli luoda niin pieniä hirviöitä, että niitä oli- 
si helppo ohjailla. Mutta vuonna 1996 kukaan ei 
enää uskonut Game Boyn tulevaisuuteen. Tekniik- 
ka oli kirinyt kannettavan harmaan konsolin ohi. 

- Kun sain Pokemonin valmiiksi, luulin ettei 
Nintendo julkaisisikaan sitä. Tunsin olevani base- 
ball-pelaaja, joka liukuu pesälle sekunnin liian 
myöhään. Jostain syystä olin kuitenkin myös 
luottavainen. 

Nintendo julkaisi pe- 
lin tekemättä siitä suurta 
numeroa. Ja vaikka lelu- 
teollisuus olikin unohta- 
nut Game Boyn, japani- 
laisnuoret eivät olleet. 
Heillä ei nimittäin ollut 
varaa kalliimpiin peliko- 
neisiin. Pokemonin yhtey- 
dessä julkaistiin myös sar- 
jakuva ja keräilykortit. Ja 
vaikka aikaa kului, peli ei 
lakannut käymästä 
kaupaksi. Alkoi kiertää 
huhuja peliin kätketyistä 
hahmoista ja hirviöiden 
vaihtaminen kavereiden 
kanssa tuli suosituksi. 
Pokemon-hysteria levisi 
maailmalle nopeammin 
kuin virus ja USA ja 
Eurooppa olivat sille yhtä 
alttiita kuin Aasia. 

Nintendolla tartuttiin 
villitykseen — hanakasti. | 
Pokemonin — kotimaassa [Hmmm me me. 
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ELL. GETTING THE FIGHT 
MASK YT THAT HARDI 1 1 WEER— 





hahmoista pörröisiksi ja 
värikkäiksi. 


ja etenkin varsinaisia jatko-osia Pokemon Gold & 
Silveriä. Keltainen Game Boy -kasetti tulee myyn- 
tiin ensimmäisenä. Peli on suunnilleen samanlai- 
nen kuin sininen ja punainen peli, mutta juoni 
seuraa uskollisemmin sarjakuvan tapahtumia ja 
uusien hirviöiden etsinnässä pelaajalla on vaki- 
tuisena seuralaisena kipeänkeltainen Pikachu. Sil- 
loin tällöin sähkönsähäkkä hiiri hihkuu Pika! tai 
Chu! kohottaakseen tunnelmaa. Jos hirveänsuloi- 
nen pikku riiviö on todella rakas, Game Boy Prin- 
terillä voi tulostaa Pikachu-tarrakuvia. Japanilai- 
sessa versiossa mukana oli 
myös — surffausaiheinen 
minipeli. Muutoin jatko- 
osa eroaa ensimmäisestä 
vain muutamien uusien 
kouluttajien ja uuden tais- 
telujärjestelmän suhteen. 

Pokemon Gold & Sil- 
veriä saadaan tässä maail- 
mankolkassa odotella vie- 
lä vuoden loppuun asti, 
pahimmassa tapauksessa 
sitäkin kauemmin. Värik- 
käässä roolipelissä on ke- 
rättävänä yhteensä 251 
Pokemonia, jotka nyt ovat 
jompaa kumpaa sukupu- 
olta. Eri sukupuolten koh- 
taamisesta voi olla seu- 
rauksena vauva-Pokemo- 
neja. Kulta- ja hopeakase- 
tilla on paljon parempi 
grafiikka kuin aikaisem- 
missa peleissä ja valmiik- 
: si kerätyt Pokemonit voi 
W siirtää alkuperäispelis- 
tä linkkikaapelin avulla. 





= 
EI i 


Keinoälyä on lisätty. Yö 
ja päivä vaihtuvat reaali- 
ajassa, osan hirviöistä saa 
kiinni vain yöaikaan ja 
jotkut asiat tapahtuvat 
vain tiettyinä ajankohti- 
na. Ajan tasalla pelaajan pitää Pokegear, jonne tieto 
varastoituu. 





Game Boy -nimike Pokemon Pinball on saattanut 
lehden valmistuessa tulla myyntiin jo Suomessa- 





Viisi uutta 
hirviötä. Alim- 
pana Pichu, 
Pikachun 
varhainen muoto. 
kin. Se on jotain niinkin erilaista kuin kannettava 
flipperipeli, jossa on sisäänrakennettu tärinätoi- 
minto. Peli on tarkoitettu rentoutumiseen, kun 
pelkkä hirviöiden keräily tulee jo korvista ulos. 
Flipperipallon sijaan Pokemon Pinballissa ratoja 
kyntää Pokeball. Vaikka pelin ympäristö onkin 
täysin erilainen kuin roolipelissä, siinäkin kerätään 
hirviöitä. Pelissä on neljä erilaista flipperipeliä ja 
neljä bonusrataa. Ja 150 hirviötä, jotka saa nalk- 
kiin kun pelaa flipperiä tarpeeksi hyvin. Radat tie- 
tysti pursuavat Pokemon-aiheista rekvisiittaa. Ja 
punainen ja sininen flipperi koostuvat haasteista, 
joista selviää vain hallitsemalla eri tekniikoita. 
Kun hirviö on löytynyt, sen saa napattua kuudella 
flipperipallon osumalla. Sitten tiedot menevät 
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muistiin ja pisteti- 
li karttuu yhdellä 
pisteellä. Pokemon 
Pinball on ensim- 
mäinen Game Boy 
-peli, jossa on si- 
säänrakennettu tä- 
rinätoiminto. Se 
saattaa kuulostaa 
huvittavalta, mut- 
ta sitä se ei toti- 
sesti ole. Ensinnäkin kasetti painaa tuplasti sen 
verran kuin tavallinen Game Boy -kasetti, koska se 
on hieman isompi ja koska siihen sisältyy tärinäe- 
fektin tarvitsema akku. Sen seurauksena koneen 
kannattelu on työläämpää kuin ennen. Eikä täri- 
nätoiminto tunnu kovin innostavalta flipperipelis- 
sä. Äänetkin häiritsevät. Onneksi efektit voi ottaa 
pois päältä, jos haluaa. Ja jos akun ottaa pois, pai- 
noeroa ei enää edes huomaa. Tärinäefekti ei kui- 
tenkaan kuulu flipperipeliin. Muussa mielessä 
Pokemon Pinball on mukavaa ajankulua kaikille 
Pokemonien kerääjille, jotka eivät ole kyllästyneet 











Pokemon Pinball. 


dollisimman monia monstereita, nimittäin filmille. 
Kuulostaa ehkä yksinkertaiselta, mutta otoksien 
nappaaminen nopeista pienistä otuksista ei ole 
helppoa, varsinkaan kun samalla edetään maas- 
tossa safariauton kyydissä. Eläimet saa houkuteltua 
pysymään paikoillaan ruuan avulla tai yrittämällä 
pelästyttää ne. Joskus täytyy jopa lähteä takaa- 
ajoon, jotta harvinaisetkin lajit saisi taltioitua. Jo- 
kaisen radan jälkeen kuvat täytyy esitellä profes- 
sori Oakille, joka on ankara mutta oikeudenmu- 
kainen. Huonoja pisteitä heruu fotoille, joissa on 
lomakuvista tuttuja mokia, esim. joltakin puut- 
tuu pää ja joku on mennyt kuvattavan eteen. Ar- 
vosana perustuu mm. siihen, kuinka lähelle hir- 
viötä kuvaaja on päässyt ja kuinka lähellä kuvan 
keskikohtaa kohde on. Kun kuvaukset on suori- 
tettu, valokuvat voi kerätä albumiin. Sieltä itse 
kukin voi selata esiin oman suosikki-Pokemoninsa 
milloin vain. 

Pokemon Stadium julkaistaan näillä leveysasteilla 
kevään kuluessa. Se on Nintendo 64 -peli neljälle 
pelaajalle, jossa innokkaat Pokemon-keräilijät pää- 
sevät näkemään hirviönsä kolmiulotteisina TV- 


Tajiri halusi säilyttää lapsuutensa ja kaikki siihen kuuluvat muistot. 


Pokemonin pitäisi tarjota uudelle sukupolvelle mahdollisuus 


keräillä Tajirin tavoin hyönteisiä ja eläimiä. 


yrittämään kerätä kaikki! 


Kohutut Pokemon-keräilykortit ovat saaneet vir- 
tuaalisen vastineen, Pokemon Trading Card 
Gamen. Paperisista korteista on pidetty meteliä 
koko niiden myyntiajan. Tuohtuneet vanhemmat 
yrittivät haastaa keräilykorttien valmistajia oikeu- 
teen, koska heistä kortit yllyttivät lapsia pelaa- 
maan rahasta yhtä lailla kuin blackjackin kaltaiset 
pelit. Rahapeleissä ja vaihtomarkkinoillahan kortit 
täytyy ostaa. Lisäksi korttien joukossa on harvi- 
naisuuksia, jolloin lapset ostavat pakkauksen toi- 
sensa jälkeen tavoitelluimpien kappaleiden toi- 
vossa. Joissakin kouluissa on syntynyt kahnausta, 
koska kortittomia lapsia ei ole otettu mukaan 
leikkeihin ja oppilaat ovat yrittäneet varastaa tar- 
vitsemiaan kortteja toisilta. Game Boy -peli poh- 
jautuu strategiaan ja muistuttaa paljon varsinaista 
peliä. Toisia pelaajia haastetaan korteilla ja taistelut 
käydään Pokemonien kesken. Hävinnyt joutuu an- 
tamaan voittajalle yhden korteistaan. Peli on pe- 
lattu, kun kortteja ei enää ole jäljellä. Voitetuista 
eristä pelaaja saa lisävoimia ja vahvempia kortteja. 
Jos tietokoneen kanssa kisailu ei huvita, linkki- 
kaapelin avulla kaverinkin voi haastaa peliin. Pelin 
alussa on harjoitusrata, joka täytyy läpäistä en- 
nen jatkoa. Siten väärinymmärrykset tulevat oio- 
tuiksi ja kaikkien 100 kortin voittamisesta tulee 
hauska haaste. 


Pokemon-pelejä julkaistaan muillekin konsoleille 
kuin vain Game Boylle. Myös Nintendo 64:lle tulee 
oma versio Pikachusta kumppaneineen. Omitui- 
simman pelituokion tarjoaa Pokemon Snap. Siinä 
valokuvaaja nimeltään Tooru yrittää vangita mah- 
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Pokemon Gold & Silver. 
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Monien ihmisten tavoin 
Pokemonit eivät mielellään 
suostu kuvattaviksi. Pokemon 
Snapissa ne väistelevät ka- 
meraa minkä ehtivät. 
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Transfer Pakin avulla Pokemon 

W Stadiumin pelaamista voi kokeil- 
= la Nintendo 64:n kolmiulotteisilla 
areenoilla. 











Pokemon Yellow. 











ruudulla. Sen mahdollistaa Game Boy -kasettiin 
asennettava Transfer Pak, jonka ansiosta hirviöt 
saa siirrettyä Nintendo 64:lle. Jos omassa pivossa ei 
vielä ole yhtään hirviötä, pelissä ovat mukana 
kaikki 151 alkuperäistä hirviötä. Tietokoneen tai 
kaverit voi haastaa jännittäviin mittelöihin. Tais- 
telut ovat samanlaisia kuin Game Boy -pelissä. Pe- 
laaja valitsee, minkälaisella hyökkäyksellä haluaa 
vastustajaansa koetella ja sitten ruudulla näkyy 
itse hyökkäys. Pokemon Stadiumissa on kosolti 
eri pelimalleja. Niistä pelaaja voi valita taitoihinsa 
sopivimman. Battle Now on yksinkertainen ja sitä 
voi pelata vaikka ei koskaan olisi edes nähnyt 
Pokemonia. Siitä aloittamalla pelin niksit oppii 
nopeasti ja pelaajalla on käytettävissään joukko 
hirviöitä, jotka kaikki lisäksi ovat samalla tasolla. 
Event Battlen pelaajan tulee olla taitava Pokeömon- 
kouluttaja, sillä siinä pelaajan täytyy Transfer Pa- 
killa ottaa käyttöönsä Game Boy -pelissä koulutta- 
mansa hirviöt ja taistella niillä. Ja Free Battlessa 
kaksi kaverusta voi muodostaa joukkueen ja haas- 
taa toisten kavereiden joukkueen. Jos Game Boy - 
peliä haluaa pelata suuressa mittakaavassa, Trans- 
fer Pakilla tavallista Pokeömon-peliä voi pelata TV- 
ruudulla GB Towerin kautta. Kun pelaaja ei halua 
haastaa Pokemoneja, Kids Club tarjoaa yhdeksän 
pienoispeliä. Yhdessä niistä on kilpailu, jossa mu- 
kana olevat hirviöt yrittävät syödä mahdollisim- 
man paljon sushia minuutissa. Taktikointi kan- 
nattaa, sillä Snorlax tai jokin muu kookas hirviö 
jaksaa syödä reilun annoksen, toisin kuin sellainen 
laiheliini, jonka vatsa tulee täyteen parin suupalan 
jälkeen. 

Tappelemiseen ja kilpailemiseen kyllästyneet 
voivat mennä Galleryyn ja luoda valokuva-albumin 
omista suosikkihirviöistä. 


Pokemonin väkivaltaiset taistelut saattavat vaikuttaa raaoilta. Toisin kuin 


monet muut TV-pelien hahmot, pikkuhirviöt eivät kuitenkaan koskaan kuole. 


Ne vain pökertyvät ja virkoavat taas läheisellä kuntosalilla tai lepokodissa. 
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Pikachu Genki De Chu, ehkä 
maailman metkoin peli. Puhu 
Pikachulle mikrofoniin, niin 
hän ilmestyy ruudulle. 

















Kaikkein = herttaisim- 
malta Pokemon-nimik- 
keeltä vaikuttaa Pi 
kachu Genki De Chu. 
Pelin nimi kuuluu suo- 
meksi suunnilleen "Pi- 
kachu voi hyvin" las- 
tenkielellä. Äänestä ak- 
tivoituvan pelin muka- 
na myydään pieni mik- 
rofoni ja se perustuu 
häkellyttävään ideaan. 
Tarkoituksena on huo- 
lehtia arvatkaapa vain 
kenestä? No Pikachus- 
ta tietenkin - puhumal- 
la hänen kanssaan mik- 
rofonin välityksellä. Pu- 
he käännetään *"Pi- 
kachu-kieleksi", ja ää- 
nimerkki kertoo, meni- 
kö viesti perille. Jatko 
on kiinni pikku ystä- 
västämme. Jos hän on 
hyvällä tuulella ja pitää 
juttukaveristaan, tämä 
voi yrittää aloittaa luot- 
tamuksen rakentamis- 
ta. Kun peliä on pelattu 
jonkin aikaa, Pikachu 
oppii vastaamaan eri- 
näisiin yksinkertaisiin 
lauseisiin. Idea on oma- 
peräinen ja lähiaikoi- 
na alettiin muokata 
englanninkielistä versi- 
ota, joka julkaistaan 
USA:ssa myöhemmin tänä vuonna ja joka toivot- 
tavasti tulee myös Eurooppaan. Jos odottaminen 
tuskastuttaa, ala opetella japania. Eikä liene epäi- 
lystäkään, että monet tosiaan ryhtyvät puuhaan. 
Kukapa ei haluaisi hyödyntää tilaisuutta päästä 
puhumaan Pikachun kanssa? 





Jos et tunnu saavasi tarpeeksesi Pokemoneista sit- 
ten millään, ehkä tieto elokuvan saapumisesta 
täkäläisiin teattereihin kevään mittaan lohduttaa. 
Englanninkielinen nimi on jokseenkin kyyninen, 
Pokemon - The First Movie, jatko-osan tekemistä 
siis suunnitellaan jo nyt. Tosin leffasta tuli USA:n 
ensi-illassa enemmän rahaa kuin Leijonakunin- 
kaan ensi-illasta, eikä sitäkään voi väittää kovin 
huonosti menestyneeksi elokuvaksi. 

Jos pelit alkavat jo ottaa päähän, niihin kät- 
ketyt salaisuudet ehkä virkistävät. Pelien käyttöikä 
tietysti kasvaa myös sen ansiosta, että hirviöitä 
voi vaihdella kavereiden kanssa. Mutta Satoshi Ta- 
jiri on kätkenyt kasetteihin myös hirviön numero 
151. Hirviön nimi on Mew ja se on niin harvinai- 
nen, ettei se sovi yhteenkään 15 tavallisesta hir- 
viöluokasta. Mew on myös epätavallisen voimakas. 
Niinpä Mewn löydettyään pelaaja voi huoleti haas- 
taa melkein minkä tahansa hirviön. Vaikeinta on- 
kin juuri se löytäminen. Monet Pokemonin puhki 
pelanneet ovat vuorenvarmoja, etteivät ole koskaan 
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nähneetkään moista otusta. Se ei kuitenkaan ole 
kovin monimutkaista. Mew nimittäin oleskelee 
korkeassa ruohikossa, metsissä tai veden tuntu- 
massa. Mewin voi ladata Game Boy -kasetille vain, 
jos pelaajalla on onni päästä osallistumaan yhteen 
Nintendon harvinaisimmista tapahtumista. Japa- 
nissa tämän rottamaisen, suurisilmäisen, roosan 
hahmon sai napattua Nintendo Space World -peli- 
messuilla. Australiassa pelaajat saivat Mewin hal- 
tuunsa postitse. He lähettivät Game Boy -kasettin- 
sa Nintendon sikäläiseen pääkonttoriin ja saivat ka- 
settinsa takaisin Mewilla varustettuina. Saapa näh- 
dä, kuinka suomalaiset pääsevät hyötymään hah- 
mon erikoisista voimista. Jää myös nähtäväksi, 
onko muissakin peleissä vastaavanlaisia yllätyksiä. 


Pokemonien luomisesta lähtien maailmalla on 
käyty vilkasta keskustelua siitä, kuinka hyvä tai 
huono vaikutus peleillä on lapsiin. Stressaantuuko 
lapsi yrittäessään kerätä kaikki 151 Pokemonia? 
Onko peli liian väkivaltainen? Nykyajan moder- 
nissa yhteiskunnassa monien, sekä nuorten että 
vanhojen, harrastuksena on keräily. Olivat keräilyn 
kohteena sitten vanhanaikaiset autot, levyt, posti- 
merkit, posliininuket tai hirviöt, se tuo ihmisille 
hyvää mieltä ja kuuluu kulttuuriimme. Vaihto- 
kauppaahan lapset ovat käyneet kautta aikojen. 
Omistajaa ovat vaihtaneet niin kirjanmerkit kuin 
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marmorikuulat, urheilutähtien keräilykuvia unoh- 
tamatta. Monet vanhemmat saattavat tuntea vel- 
vollisuudekseen ostaa lapsilleen Pokemoneja, kos- 
ka "kaikilla muillakin on". Täytyy pitää mielessä 
se tärkeä seikka, että Pokemonittomat lapset ovat 
aivan yhtä hyvinvoivia kuin ne "kaikki muutkin". 
Pokemonit on luotu lapsia varten. Pelissä täytyy 
oppia monia sääntöjä, minkä seurauksena aikui- 
silla voi olla vaikeuksia ymmärtää jutun jujua. 
Jotta lapset pysyisivät ajan tasalla kaikista hirviöis- 
tä, ne esitellään tarkoin TV-sarjassa. Hirviön esit- 
telyssä kerrotaan sen erityispiirteet. Sitten hirviön 
nimi toistetaan, jotta se jäisi lasten mieleen. Mo- 
nien hirviöiden nimestä käy myös ilmi jokin sen 
ominaisuus, jotta se olisi helpompi palauttaa 
mieleen. 

Pokemonin väkivaltaiset taistelut saattavat 
vaikuttaa raaoilta. Toisin kuin monet muut TV- 
pelien hahmot, pikkuhirviöt eivät kuitenkaan 
koskaan kuole. Ne vain pökertyvät ja virkoavat 
taas läheisellä kuntosalilla tai lepokodissa. Se jos 
mikä tuo turvallisuutta. M 





hirviöhulluille. 
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Hajime Yashiro 


Hiroyuki Togo 





SUPER POWER PAKKASI MATKALAUKKUNSA JA PIIPAHTI TOKIOON JUTUTTA- 
MAAN ASIOISTA TIETÄVIÄ IHMISIÄ KLUBIKULTTUURISTA, MUSIIKISTA, VÄÄRISTÄ 
RATKAISUISTA JA TULEVASTA PLAYSTATION-PELISTÄ NIMELTÄ BEATMANIA. 


J oku discjockey sanoi kerran oikean DJ:n 
käyttävän vain vinyyliä. Muu on pelkkää 
hölmöilyä. Mutta ihmettelenpä miten hän mah- 
taisi suhtautua Beatmania-peliin, jossa ei tarvita 
sen paremmin cd- kuin vinyylilevyjäkään ja joka 
lisäksi on enemmän tai vähemmän kaupallinen 
versio siitä mitä DJ tekee elääkseen. Luultavasti 
hän kiroaisi sitä miten ihmiset varsinkin 
Japanissa suhtautuvat Konamin musiikilla täytet- 
tyyn pelikonseptiin. Yksi asia on varma: se joka 
pelaa Beatmaniaa, ei ikinä tule kehittymään mik- 
sikään maailmanmestariksi DJ-hommissa pelkäs- 
tään peliä pelaamalla. Sen sijaan hän saattaa 
tulla taitavaksi kyseisen pelin pelaajaksi. 
Ohjaaja Hajime Yashiro ja äänisuunnittelija 
Hiroyuki Togo eivät varmaankaan tunne mainit- 
semaani DJ:tä, mutta pelien suhteen he ovat 
eksperttejä. 14 kuukauden kuluessa he ovat hio- 
neet — kuntoon version 
Beatmaniasta yhdessä Hideo Kojiman kanssa 
Konamin Tokion osastolla Ebisussa. 
Ebisu ei oikeastaan ole niitä ensiksi mieleen 
tulevia paikkoja, jos kaipaa 
yöllisiä seikkailuja suur- 
kaupungissa. Parin juna- 
aseman päässä Yamanote 
Linea = pitkin — sijaitsee 
Shibuya, joka sopii niihin 
hommiin paljon paremmin. 
Ebisu on paremmin tunnet- 
tu olutpanimoperinteistään 
ja Yebisu-oluesta kuin klu- 
beistaan tai baareistaan, 


eurooppalaisen 


mikä sopii Hajime 
Yashirolle = erinomaisesti. 
Sillä — kuten — Hiroyuki 


Togokin, hän on keski-ikäinen ja viettää suhteel- 
lisen syrjäänvetäytyvää elämää. Klubielämän ja 
tanssin hän jättää nuoremmilleen Konamissa - 
niille, jotka ovat suunnitelleet Beatmanian varsi- 


naisen pelikonseptin. 

— Se että Beatmaniasta tuli niin suuri menes- 
tys pohjautuu siihen, että peliteollisuudessa teh- 
tiin väärinarviointeja, Hajime Yashiro aloittaa. 
Useimmat arvelivat, etteivät aktiiviset pelaajat 
ole kiinnostuneita klubielämästä ja että klubi- 
nuoret eivät piittaa pelaamisesta. Heidän ei 
arveltu ikinä astuvan jalallaan sisään pelihalleil- 
le. On osoittautunut, että monet pelifirmat olivat 
väärässä arvioineen ja että stereotyyppiset arviot 
ostajien käyttäytymisestä asettivat keinotekoisia 
rajoja uusille peli-ideoille. Kun me Konamilla 
yhdistimme musiikin, klubit ja pelaamisen yh- 
teen kategoriaan, osoittautui, että emme ainoas- 
taan olleet löytäneet uutta kohderyhmää, vaan 
että vedimme mukaan myös vanhoja aktiivi- 
pelaajia. 

Hajime Yashiro uskoo, että vanhojen japani- 
laisten perinteiden eli tanssin, laulun ja juhlin- 
nan mukainen lähestymistapa on menestyksen 
takana. Hän näkee sen myös nuorten tapana 
kapinoida kulutusyhteiskuntaa vastaan. Isoja ja 


hiukan kaksinaismoralistisia puheita, kun ajatte- 
lee niiden tulevan pelituottajan suusta, jonka 
päämääränä on ensisijassa myydä pelejänsä, 
mutta nielen toistaiseksi hänen väitteensä ja » 


aikaa runsaan Yebisu-oluen nauttimisen kanssa. Siitä tuli sekä ikävä 
että psykedeelinen kokemus molemmille "autenttisen" DJ-elämän 
testaajille. 


jatkan haastattelua. 


Usein pelihallit toimivat jalostamiskeskuksina, 
sillä aivan kuten viini kehittyy kelvolliseksi vain 
pimeässä kellarissa, hallipelit nostattavat sopi- 
vasti konsolipelaajien odotuksia aikojen kuluessa 
halleilla keräämällään maineella. Beatmaniasta 
ei tullut hittiä yhdessä yössä, vaan suosikiksi 
kohoaminen otti aikansa. Beatmania on lisäksi 
peli, joka asettaa pelaajansa parrasvaloihin. 
Jonkun Tekken Tag Tournamentin ympärille ei 
yleensä keräydy väkeä seuraamaan pelisuoritus- 
ta, mutta Beatmanian pelaajan ympärillä väkeä 
riittää aina. Pelaaja on tapahtumien keskipistee- 
nä. 

Mutta kodin rauhassa tilanne on tietysti erilai- 
nen. Siellä pelaaminen on yksinäisempää ja ano- 
nyymimpää. Ja Beatmanian kaltaisen pelin kään- 
täminen PlayStationille ja pelaamisen olohuo- 
neessa on pakkokin viedä pelaamisesta osan sitä 


viehätystä, mitä peli tarjoaa halliversiona. 

— Pelin hauskojen puolien mukaan saaminen 
ei ollut erityisen vaikeaa. Ja konsoliversiossa on 
lisäksi useita juonteita, joita ei vielä halliversios- 
sa ollut. Olemme ehkä kehittyneet hiukan siellä 
sun täällä, mutta perimmältään se on ihan sama 
peli yhä, Hajime Yashiro vastaa rauhallisesti. 

- Ei, kääntäminen ei ollut erikoisen vaikeaa 
tuossa mielessä, Hiroyuki Togo heittää väliin. 
Meille siinä oli enimmäkseen kyse datan siirtä- 
misestä paikasta toiseen. Huomata kannattaa, 
että pelaajan ostaessa pelin kaupasta ei mukana 
tule mitään mahtavia kaiuttimia. Suosittelenkin 
konsolin kytkemistä stereoihin tai korvakuulok- 
keiden käyttöä maksimaalisen äänenlaadun 
takaamiseksi. 


Sen paremmin Hajime Yashirolle kuin Hiroyuki 
Togollekaan peliteollisuus ei ollut itsestäänselvä 
uravalinta. Kun Yashiro pääsi koulun penkiltä ja 
alkoi työskennellä suunnittelijana pienissä mai- 
nostoimistoissa, peliohjaajan työ ei ollut päällim- 
mäisenä hänen mielessään. Pian hän toki kiin- 
nostui tv-peleistä ja jäi lopulta Konamille, jolla 
oli jo vastannut Tokimeki Memorialin syntymise- 
stä. Hiroyuki Togon tie oli hiukan toisenlainen. 
Hänelle musiikki oli aina ollut suuri intohimo, 
mutta kyllästyttyään jatkuvasti kiristämään kuk- 
karonnyörejä vuokranmaksua varten hän ha- 
keutui töihin peliteollisuuteen, joka hänen 
mukaansa on yksi niistä harvoista työkohteista, 
joissa muusikon tapainen henkilö voi päästä 
pikaisestikin hyville palkoille. Vaikkei hän ole- 
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kaan päässyt erityisen hyvämäineiselle alalle, 
hänen työkalunsa on sitä joka tapauksessa. 

- Teen työtäni lähes pelkästään tietokoneen 
avulla. Toisinaan lisään mukaan akustista kita- 
raa, vokaaliraidan tai muita soittimia. Monet 
musiikin parissa työskentelevät käyttävät 
Cubase-ohjelmaa, mutta minulla on japanilainen 
versio nimeltään Tooled Music. Meillä on peli- 
musiikin valmistamiseen ammattitason välineet, 
aivan kuten oikeilla muusikoilla. 

Ammattimaisessa musiikkistudiossa pelimu- 
siikki pitää seuraavaksi kääntää PlayStationille 
kelpaavaan muotoon, mikä ei aina ole niin help- 
poa kuin luulisi. 

- Suurin ongelma on konsolin muistikapasi- 
teetti sekä hi-fi-äänten tietyt ylä-äänet. 
Klubimusiikissahan on erilaisia trendejä. Sekä hi- 
fiä että lo-fiä. Juuri nyt trendinä on lo-fi, mikä 
helpottaa työtämme. Sille on ominaista heikko 
äänenlaatu, vaikka itse pidänkin enemmän hyvä- 
tasoisesta äänestä, Hiroyuki Togo selittää. 


Huolimatta siitä, että Beatmanian perusperiaate 
vaikuttaa selkeältä, on peli itsessään vaikea. Ja 
se jolta puuttuu rytmitajua, joutuu pelin kanssa 
vaikeuksiin. Peli rakentuu sille, että näytölle 
ilmaantuu pieniä kuvakkeita. Kun ikonit putoa- 
vat näytön alalaitaan, pitää painaa sitä nappia, 
jonka kohdalle ikoni putoa. Mutta samanaikai- 
sesti ei putoa vain yksi, vaan lukuisia kuvakkei- 
ta ja useilla eri nopeuksilla. Kokonaisuutta voisi 
kuvailla sekoitukseksi Tetristä ja PaRappa the 
Rapperia. Toisinaan pelaajalle tulee jopa mahdol- 
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lisuus skratchata. Tavallisella käsiohjaimella voi 
olla vaikeaa saada otetta Beatmaniasta, mutta 
onneksi Konami on julkaissut erikoisvalmisteisen 
ohjaimen, joka muistuttaa hallipelien ohjaimia. 

Oikean vaikeustason löytäminen peliin ei ollut 
Hiroyuki Togon mukaan erityisen vaikeaa. 

— Pelissä on kaksi tapaa parannella nappien- 
painelutekniikkaa. Toisinaan pelaan itsekin ja 
yritän löytää parhaat yhdistelmät. Ja niille 
musiikkikappaleille, jotka olen tehnyt itse, olen 
jo etukäteen ajatellut sopivat näppäinyhdistelmät 
ennen kuin sävellän musiikin. 

Hiroyuki Togon biisien lisäksi Beatmanian 
musiikin takaa löytyy monia arvostettuja artiste- 
ja, muiden muassa Moloko housekappaleellaan 
Bring it Back. 

Päästäkseen sinuiksi eurooppalaisen klubi- 
kulttuurin kanssa Hajime Yashiro ja Hiroyuki 
Togo matkustivat Lontooseen tutkailemaan 
levyjä. He vierailivat mm. Bar Rumbassa, jossa 
Gilles Petterson ja Ben Wilcox tapaavat käydä. 

— Se oli itse asiassa ensimmäinen kerta, kun 
olimme Japanin ulkopuolella ja täytyy sanoa, 
että siellä oli lievästi sanottuna erilaista. 
Eurooppa tuntuu jollakin tapaa niin vanhalta, 
mutta kuitenkin nykyaikaiselta, Hajime Yashiro 
kuvailee tuntojaan. 

Kaksikon tarvitsi vain matkustaa kaikkine 
Euroopasta imettyine vaikutteineen takaisin 
kotiin ja jatkaa pelin parissa työskentelyä. 
Konamilla on tajuttu, että me eurooppalaiset 
emme ole erityisen kiinnostuneita japanilaisesta 
musiikista, ja siellä on muutaman pelin yhtey- 
dessä ennekin käytetty eurooppalaista musiikkia. 
Ja koska pelikonsepti ei ole täällä vielä vakiintu- 
nut, Konami on valinnut peliinsä musiikin best- 
of-yhdistelmän. 

- Japanilaisen version musiikki eroaa hiukan 
eurooppalaisesta. Halusimme teidänkin voivan 
kokea miten helppo ja siisti peli Beatmania voi 
olla. Koska eurooppalainen versio tulee ulos 
vasta useiden japanilaisten Beatmania-pelien jul- 
kaisemisen jälkeen, olemme ottaneet näistä ver- 
sioista kaikkein parhaat juonteet eurooppalaisen 
pelin rakenteeseen mukaan. Kyseessä on siis 
"parhaat osiot parhaista" -peli, ylpeilee Hajime 
VYashiro. 

Beatmaniaan sopii erinomaisesti se autoilupe- 
li, jota näytetään musiikin tahdissa..Se on usei- 
den Konamin työntekijöiden yhteispanoksen 
tulosta. 

- Monet niistä filmeistä, joita Beatmaniassa 
näytetään ovat erilaisia työntekijöidemme teok- 
sia. Muistoja, taideilmaisua ja järjettömyyksiä on 
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yhdistelty psykedeelisiksi näkökokemuksiksi. 
Minä itsekin olen pannut mukaan joitain luo- 
muksiani ja järjettömyyksiäni. Hiukan sitä ihmi- 
sen pimeää puolta, Hajime Yashiro naurahtaa. 


Beatmaniassa Konami on luonut pohjan koko- 
naan uudenlaiselle pelien lajityypille. Monet 
muut tulevat hyväksikäyttämään samaa tyyliä. 
Se miltä Konamin musiikkipelien tulevaisuus 
tulee näyttämään on vielä hieman epäselvää. 
Konsepti on vahva ja eniten muutoksia on luvas- 
sa instrumentteihin. Putoilevista ikoneista 
Konami ei aio luopua, Hajime Yashiro selittää. 

— Aluksi ajattelin pelin menestyksen todista- 


Paitsi Molokoa ja Les 
Rhythmes Digitalesia tar- 
joilee Beatmania Hiroyukin 
itse tuottamaa klubimusaa 
ja muuta tanssikamaa, 
jonka tahdissa pelaajan voi 
olla työlästä pysytellä. 
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van, että sitä voisi verrata siihen mitä discjockeyt 
tekevät. Mutta pelien menestyksen myötä, 
mukaan on tullut muutoksia, jotka painottavat 
muita puolia, eikä se enää ole sama kuin aluksi. 
Se mikä aikoinaan alkoi Beatmaniana, on tänään 
jotain aivan muuta. Täällä Konamilla on joitakin 
henkilöitä, jotka haluavat suunnitella pelejä, 
jotka olisivat lähempänä aitoa DJ-toimintaa. 
Mutta se on vaikeaa, koska konsepti on jo niin 
vakiintunut. Pelin menestysresepti on ollut se, 
että joka kerta kun ikoni putoaa näytön alalai- 
taan, pitää painaa nappia taikka skratchata levy- 
soitinta. Sitä minkä olemme jo luoneet, on vaikea 
ylittää. M 
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Big Air 199 

Blasto 169 299 

Fifth Element 199 

FIFA 239 

Formula One 99 239 

Gex: Deep Cover Cecko 239 

Legend of Kartia 199 

NHL 2000 239 

Need for Speed 4 169 

i ; N No Fear Downhill Mountainb — 269 

Resident Evil 3 Cool Boarders 4 Gran Turismo 2 NBA Live 2000 239 

Racing Sim.Monaco GP 169 

Action Man 309 — Final Fantasy 8 339 — Rainbow Six 289 Sled Storm 239 

Chessmaster 2 309 — GTA2 299 — Rally Championship 299 Smurfs 239 

Crash Team Racing 289 — LMA Manager 309 — South Park Rally 309 TombRaider 4 239 

Eagle One 299 — Music 2000 289 — Tarzan 289 — V-Rally? 199 
FA Premier League Man 2000 —299 — Puchi Carat + ohjain 249 — Tomb Raider 4 269 


(OO HTTTI (OKSTEIT 
2 

























Theme Park World F1 2000 EA 

Army Men Air Attack 309 — Need for Speed 5: Porsche 309 

Colony Wars 3: Red Sun 169 NHL Face Off 2000 269 

vard = Might & Magic — 309 Player Manager 2000 309 Ratt Ferrari 

Die Hard Trilogy 2 309 Premier Manager 2000 309 Shock 2 Force 

Dukes of Hazzard 299 — Railroad Tycoon 2 309 Crash Bandicoot 3 Huippuhyvä laaturatti! Game Boy Color 
Earthworm Jim 3D 309 Rally Masters 309 Peruspaketti 

Fear Effect (Fear Factor) 309 — Road Rash Jailbreak 309 Ötökän Elämää 159 — Kesku syksikkö, Sonyn Dual Peliohjain Dual Shock, Sony 219 Bomberman Ouest 239 
Fighter Maker 309 — Rollcage2 169 — FIFA99 159 — Shock-peliohjain, virtajohto Peliohjain Dual Shock tarvike — 149 —| Catwoman 219 
Grandia 299 — Street Skater 2 309 — Metal Gear Solid 159 — sekä scart-liitin. Takuu 12 kk * — Muistikortti 1080 block 499 Int.Tarck & Field 239 
Guilty Gear 309 — Superhikes 2000 309 Moto Racer 2 159 Muistikortti 15-paik. Sony 119 Konami Wintergames 239 
Int. Superstar Soccer Pro Evol 309 =— Tiger Woods PGA 2000 309 — Ridge Racer4 159 i jan Ja Hiiri, Sony 199 NHL 2000 239 
Int. Track & Field 2 309 — UEFA Champions League 2000 309 Spyro 159 i Ö Ö den Ase Scorpio 169 Pockemon sin.ja pun. 219nm1 
Jimmy White Cueball 2 309 Urban Chaos 309 Toca Touring Car 2 159 am A Muistikortti 120-paik. tarvike — 169 Suzuki Alstare Extreme Racing 239 
Marvel vs. Capcom 309 — Victory Boxing 3 309 — Tomb Raider3 190 — muilla tarvikkeilla 1 kk ! RGB/ Scart-kaapeli 129 Tiger Woods PGA Tour 2000 — 239 








Banjo Kazooie 3D Blue Stinger 













Destruction Derby - Buggy Heat 369 
Donkey Kong 64 + Mem.Exp 499 Dynamite Cop 2 369 
Jet Force Gemini 399 House of the Dead 2 399 
Rayman 2 399 House of the Dead 2 + ase 559 
Ready 2 Rumble Boxing 399 Hydro Thunder 359 
SUOSITTU POKEMON- Tony Hawk's Resident Evil 2 429 Incoming 369 
SARJA NYT VIDEOLLA!! Skateboarding Road Rash 389 Rayman2 Jimmy Whites Cueball 2 369 Peru spa ketti 
Piirretyt videot on puhuttu Rocket - Robot on Wheels 399 Monaco GP 2 329 : Tt mme 
suomeksi, kesto on 48 min. Army Men Sarges Heroes 399 — Supercross 2000 EA 399 Mortal Kombat Gold 359 Va k D TTA 
Minä valitsen sinut 89. v 2 Toy Story 2 399 — — 369 ai — - Takuu 12 kk ? X 
R er Tiger N E ragons Blood 369 sychic Force 3 Ä Y i E 
vil] — 51 Racins championship (UBD 390 arjouspelit ECW Hardcore Revoltion — 368 — ReVolt see Mikäs säe 
Int. Superstar Soccer 2000 399 — Aero Fighter Assault 299 — Evolution 369 — Ready to Rumble Boxing 359 — *Keskusyksiköllä takuu 12 kk, ohjaimella 
Muistikortti Int. Track & Field Summer Game 399 — Beetle Adv. Racing 299 — Legacy of Kain 2 Soul Reaver — 369 — Sega Bass Fishing + vapa 659 —"IK 
in the Zone 2000 399 Biofreaks 249 — NBA 2000 369 Sega Rally 2 369 Peliohjain, alkuperäinen 219 
15-paik. Tarvike Nuclear Strike 64 399 — FI World Grand Prix 249 — Rayman? 369 — Sonic Adventure 369 — RGB-kaapeli 119 
89,- PGA European Tour Golf 399 Kobe Bryant NBA Basket 299 — Red Dog 369 — Soul Calibur 269 — Vibration Pack, alkup. 179 
Tony Hawk's Skateboarding 399 — Lamborgini Challenge 199 — Sega Sports NHL 2000 369 — Speed Devils 329 — Laukku 199 
Jatkojohto Top Gear Rally 2 429 Madden 64 199 — Slave Zero 369 — Toy Commander 369 — VMS muistikortti 4 meg 
ohjalmelle, pituus 2 m. Twelve Tales Conker 64 399 — Nascar 99 299 — Tee Off Golf 359 — Virtua Fighter 3tb 369 Mmm kok ON 
konk myös Dust Bhork- Vigilante 8: 2nd Offensive 399 — NBALive99 249 — Toy Story2 369 — Virtua Striker2 399 az mai 219 
vei Winback 399 — NHL99 299 — Vigilante 8 2nd offensive 369 — Worms Armageddon 289 — Jatkojohto ohjaimelle 79 


ohjaimiin 89,- 





ww.nordicgames.fi puh. 02-27 57 600 fax 02-25 10 055 


OSTA, MYY TAI VAIHDA VANHAT TV-PELISI 


O). VETI TIKE ETIUTSI 


50% HYVITÄMME 


Koskee PlayStation, Dreamcast ja Nintendo64-pelejä 








Jotkut tuotteet 
loppuunmyytyjä. 


Esimerkiksi käytetty PSX-peli FIFA2000 maksaa 
240mk, jolloin hyvitäämme sinulle 120mk. 


MegaDrive, SuperNintendo, GameBoy ja 8-bit- 
tisen Nintendon käytettyjä pelejä voit tiedustella 
puhelimitse numerosta 02-27 57 600 

saattavat 


Puhelimitse voit kätevästi varmistaa löytyykö 
haluamasi tuote hyllyltä. Puh.02-27 57 600 







olla tilapäisesti 










Näin vaihdat/myyt käytetyt tuotteet 


1. Luetteloi kaikki vaihdetta- 
vat / mytävät tuotteet. Muista 
merkitä tuotteen nimen lisäksi 
myös konsolimalli (esim. PSX 
tai N64) sekä hyvitettävähin- 
ta. Laske loppusumma. 

2. Jos haluat vaihtaa tuotteet 
toisiin, niin kirjoita mitä haluat 
tilalle. Myös vaihtoehtotuottei- 
den kohdalla on tärkeää 
ilmoittaa konsolimalli sekä 
haluatko uuden vai käytetyn 
tuotteen. 

3. Kun myyt meille tuotteita, 
niin muista ilmoittaa sekä til- 
inumerosi että pankin nimi. 
Maksut ovat tilillä noin viikon 
kuluessa tavaran saapumi- 
sesta. 

4. Muista aina liittää mukaan 
yhteystietosi, nimi, osoite ja 
puhelinnumero. 

5. Postita tuotteet ja yllämai- 
nitut tiedot osoitteeseen: 

Oy Nordic Games, 
Yliopistonkatu 30, 20100 
Turku. 








Aero Gauge 120 
Beetle Adventure Racing 160 
Body Harvest 180 
Command & Conguer 3D 320 
Cruisin World 180 
Donkey Kong 64+Mem.Exp 420 
Doom 64 120 
Duke Nukem 3D 160 
Extreme G 80Extreme G 2 160 
FI World Grand Prix 120 
FIFA 98 120 
Figthers Destiny 160 
Forsaken 190 
F-Zero X 240 
Jet Force Gemini 320 


Osto, myynti- ja vaihto: 


- Tuotteiden hinnat määräyty- 
vät aina uusimman hinnaston 
mukaisesti. Voit aina soittaa 
ja tarkistaa viimeisimmät hin- 
nat, puh. 02-27 57 600. 
Tämän luettelon hinnat ovat 
voimassa 30.4.2000 asti. 

- Mikäli pelistä puuttuu kotelo 
tai ohjekirja, vähennämme 
25% hyvityshinnasta. Tämä ei 
koske keskusyksiköitä eikä 
tarvikkeita. 

- Tuotteiden tulee olla jälleen- 
myyntikelpoisia. Pidätämme 
oikeuden kieltäytyä kaupasta, 
mikäli tuote on viallinen tai 
puutteellinen (esim. hyvin 
naarmuiset PSX-pelit). 

- Emme lunasta postiennak- 
kolähetyksiä. Tuotteita myytä- 
essä tai vaihdettaessa vaadi- 
taan alle 18-vuotiailta holhoo- 
jan allekirjoitus. 


Käytettyjen tuotteiden 
takuuaika on 1kk. 


Knock Out Kings 2000 320 
Mission Impossible 190 
Mystical Ninja 2 280 
Premier Manager 280 
Ouake 64 190 
Rainbow Six 320 
Shadowgate 64 280 
Star Wars Episode 1 Racer — 280 
Tetrisphere 160 
Top Gear Overdrive 190 
Turok 2 Seeds of Evil 240 
Wetrix 190 
Wipe Out 64 260 
World Cup 98 160 
V-Rally Edition 99 240 
Yoshis Story 280 


Zelda the Ocarina of Time 280 
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Actua Soccer 2 120 
Adidas Power Soccer 98 130 
Alundra 190 
Ape Escape 240 
Apocalypse 160 
Asteroids 160 
Asterix 240 
Azure Dreams 190 
Batman Forever 140 
Battle Arena Toshinden 3 140 
Beatmania 240 
Blasto 140 
Bloody Roar 2 190 
Breath of Fire 3 150 
Broken Helix 120 
Bubsy 3 D 160 
Bug Raider 140 
Bug Bunny 240 
Bushido Blade 140 
Bust A Move 4 190 
Command & C Retaliation 150 
C3 Racing 180 
Cardinal Syn 140 
Carmageddon 240 
Castlevania 180 
Championship Motocross 240 
Chessmaster 2 240 
Chill 130 
Chokobo Racing 240 
Civilisation 2 220 
Colin McRae Rally 130 
Colony Wars 130 
Colony Wars Vengeance 190 
Cool Boarders 3 190 
Grash Bandicoot 3 130 
Crash Team Racing 240 
Groc 2 220 
Darkstalkers 3 150 
Demolition Racer 240 
Destrega 220 


Destruction Derby 120 
Destruction Derby 2 130 
Dino Crisis 240 
Discworld 2 180 
Divers Dream 150 
Driver 220 
Duke Nukem Time To Kill 190 
EA Sports Supercross 240 
Earthworm Jim 3D 240 
Exhumed 120 
FA Premier League Manager — 220 
FA Premier League Stars 220 
FI World Grand Prix 99 240 
FA Manager 220 
Fade to Black 90 
FIFA 99 130 
Fighting Force 2 240 
Final Fantasy 7 100 
Final Fantasy 8 240 
Formula 1 99 (Sony) 220 
Formula One 97 80 
Formula One 98 150 
G-Darius 140 
Gex 3 Deep Cover 180 
Ghost in the Shell 140 
G-Police 2 190 
Gran Turismo 80 
Grand Theft Auto 2 220 
Granstream Saga 190 
Gungage 190 
Heart of Darkness 130 
Hell Night 240 
Hercules 130 
Independence Day 90 
Indiana Jones 240 
Int.Superstar Soccer Pro 110 
Int. Track & Field 130 
Jade Cocoon 240 
Jeremy McGrath Cross2000 — 240 
Jimmy Whites Cueball 2 220 
Jurassic Park:Lost World 130 
Kagero Deception 2 190 
Kart Duel 2 150 
Kingsley 220 


Lahti, Lauppakeskus Trio Hansa 


Avoinna: 
Ark 9-19 


la 9-17 


Turku, Yliopistonkatu 30 


Avoinna: 


Ark 10-18 La 10-14 
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tuote ostamme myymme 
Action Replay Datel 95 35 
Action Replay Profess Dat 160 80 
Antennikaapeli 80 30 
Scart-kaapeli 95 30 
Peliohjain, alkup. 150 75 
Memory Expansion Pack — 140 60 
Muistikortti, alkup. 90 40 
Muistikortti, tarvike 70 20 
Mad Catz-ratti+ polk. 190 80 
Rumble Back, alkup. 70 30 
Jatkojohto 40 20 


Käytettyyn keskusyksikköön 
katsotaan kuuluvaksi sama 
sisältö kuin uutta pakettia 
ostettaessa eli peliohjain, 
virta- ja scartiohto. Emme 
osta mallia 1002 olevia PSX- 
keskusyksiköitä. 


tuote ostamme myymme 
Dreamcast PAL 1300 850 
Gameboy Color 395 200 
Gameboy Pocket 120 50 
Gameboy Standard — 100 30 
Nintendo 64 450 200 
Playstation 500 300 


KKND 

Knockout Kings 2000 
Last Report 

Le Mans 24 Hour 


Legacy of Kain 2 Soul Reaver 


Lego Racers 

Lego Rock Racers 
LMA Manager 
Madden 99 

Madden NFL 2000 
Maximun Force 
MDK 

Medal of Honor 
Medievil 

Men In Black 

Metal Gear Solid 
Mission Impossible 
Mortal Kombat 4 
Mortal Kombat Trilogy 
Moto Racer 

Moto Racer 2 
Motorhead 

Mr Domino 

Music 2000 

Nascar 2000 

NBA Live 2000 

Need For Speed 4 
NHL 2000 

NHL 99 

NHL Championship 2000 
NHL Face Off 98 
NHL Powerplay 98 
Oddworls Abes Odyssee 
ODT 

One 

Overblood 
Pandemonium 
Parappa the Rapper 
PGA Tour 98 

Pitfall 3D 

Player Manager 99 
Porsche Challenge 
Premier Manager 98 





190 
240 
140 
240 
220 
220 
240 
240 
150 
240 
190 
150 
240 
130 
150 
130 
220 
180 
130 

80 
100 
130 
180 
240 
240 
240 
130 
220 
130 
240 

90 

90 
130 
140 
160 
120 
130 
170 
130 
120 
220 
130 
160 


Premier Manager 99 
Primal Rage 

Ouake 2 

R4 Ridge Racer Type 4 
Rainbow Six 

Rally Cross 2 

Rascal 

Reboot 

Re-Loaded 

Resident Evil 
Resident Evil 2 

Ridge Racer Revolution 
Rival Schools 

Riven Myst 2 

Road Rash 3D 

Ronin Blade 

R-Types 

Running Wild 

SCARS 

Shadow Master 
Shadowman 

Silent Hill 

Soul Blade 

Soviet Strike 

Sports Car Gt 

Spyro 

Street Fighter Alpha 3 
Syphon Filter 

Tarzan 

Tekken 3 

Time Crisis 

Toca Touring Car 

Toca Touring Car 2 
Tomb Raider 3 

Tomb Raider 4 
Tomorrow Never Dies 
Tony Hawk Pro Skater 
Unholy War 
Warpath:Jurassic Park 
Warzone 2100 

WCW Mayhem 
Vigilante 8:2nd Offensive 
Wild 9 

Wild Arms 


RIDEE RACER 
TYPE S 


PlayStati 


Katso viimeisimmät 
uutuudet netistä 
osoitehan on 


www.nordicgames.fi 


—- 
—-— 


Aerowings 

Blue Stinger 

Dynamite Cop 2 

Hydro Thunder 

Incoming 

Monaco GP 2 

Pen Pen Tri Icelon 
Ready to Rumble Boxing 
Sega Rally 2 

Sonic Adventure 

Suzuki Allstar Racing 
Tokyo Highway Challenge 
Trick Style 


Käytettyjen tuotteiden varastotilanne muuttuu päivittäin. Varmistaaksesi tuotteen saatavuuden, soita 02-27 57 600 


260 
260 
260 
240 
220 
220 
260 
280 
280 
280 
240 
240 
280 


Resident 
Evil 3 


Opaskirjat ovat 
uusia, yleensä laajoja 


220 
130 
240 

80 
240 
150 
140 
150 
130 
120 
130 

80 
150 
190 
140 
240 
140 
180 
160 
140 
220 
240 
130 

60 
150 
130 
180 
220 
220 
100 

80 
130 
190 
130 
240 
240 
240 
150 
240 
190 
240 
240 
140 
190 











(yli 100-sivuisia) oppaita 


englanninkielisinä. 


Donkey Kong 64 
Final Fantasy 8 
Gran Turismo 2 


Grandia 

Medal of Honor 
Silent Hill 
Suikoden 2 
Tomb Raider 4 


119 
119 
119 
119 
119 
119 
119 
119 














Wipeout 3 220 
World Cup 98 140 
V-Rally 80 
Wreckin Crew 180 
Wu Tang 220 
Xena Warrior Princess 220 
Xenocrazy 140 


OKIENMTS: 





tuote ostamme myymme 


Action Replay 120 50 
Antennikaapeli 90 40 
Dual Schok-ohjain, 

Sony 150 60 


Peliohjain, alkup. = 70 30 
Muistikortti 120-p, 


tarvike 100 40 
Muistikortti alkup. — 60 35 
Multi Tap 140 60 
Hiiri, Sony 130 50 
Ase, Scorpio 90 40 
Ratti MadCatz-tärinä 250 120 
RGB-kaapeli 80 20 
Jatkojohto 45 20 


| Posti 
myynti 
STY [0 


KIKKS AUTA ERIS 
saanut suosittua 
US APETIT H TONI] 
tilaa se meiltä 
ilmaiseksi! 


Puh 


02-27 57 600 
ark 10-18 
la 10-14 


[9.4 


02-25 10 055 





SEGA ON PÄÄTTÄNYT OTTAA OSAA 
RACING-PELIEN KIIHTYVÄÄN : KILPAI- 
LUUN. YHTIÖN PANOS MARKKINOIL- 
M= ONI (e) Wen [O] VIOIKOIJETN ITON 
SPECIAL, JONKA SEGA USKOO LAKAI- 
SEVAN GRAN TURISMON SEURAAJI- 
NEEN —MATON ALLE. TUOTTAJA 
TAKESHI NIMURA JA OHJAAJA 


HIDESHI TATSUNO OVAT TYÖSKEN- ' 


NELLEET PROJEKTIN PARISSA JO 


KAKSI VUOTTA. TEKSTI: LOVIISA 
ikkupojat kilpailevat yleensä siitä, 
kenellä on hienoin —leikkiauto. 


Vanhemmat pojat kilpailevat siitä, kenen auto 
on hienoin ja nopein. Pelifirmat tuntuvat pote- 
van samaa, hieman muuntunutta syndroomaa 
- heillä päämääränä on saada kuvioihinsa 
kovemmat ja kiinnostavammat autot kuin kil- 
pailevilla yrityksillä. Tietenkään autojen mer- 
kit eivät ratkaise sitä, miten hyvä tai toimiva 
pelistä tulee, mutta siinä piilee silti tiettyä ben- 
siininkatkuista romantiikkaa. Monille merkit- 
see hyvin paljon se, pääseekö pelissä ohjasta- 
maan tyylikästä Jaguaria vaiko räyhäkästä 
Porschea. Autoihin kohdistuvat valinnat ovat 
usein kytköksissä unelmiin ja persoonallisuuk- 
siin. Joidenkin teorioiden mukaan ihmisen per- 
soonallisuuden voi todeta siitä, millaiset au- 
tonavaimet hänellä on taskussaan. Joillekin 
auto on pelkkä käytännöllinen kulkuväline, 
jolla taitetaan matkat työhön ja lomalle. Jotkut 
taas rakentavat auton ympärille elämäntavan - 
heitä miellyttää enemmän se talveksi autotal- 
liin jemmattu vanha klassikkorauta, jolla aje- 
taan vain tarkoin valikoituina kesäviikkoina. 


Tuottaja Takeshi Nimura. ja ohjaaja Hideshi 
Tatsuno johtavat 40-miehistä työryhmää, joka 
on vuoden -97 syksystä lähtien kehittänyt 
Segan tulevaa Racing-ihmettä, Sega GT 
Homologation Specialia. He ovat myös saaneet 
näppituntumaa mallintamiinsa autoihin - 
työhön on kuulunut runsain mitoin koeajoja 
kaiken saattamiseksi mahdollisimman lähelle 
realismia. Autoja valmistavalle yhtiölle on sil- 
lekin tärkeää, että sen peliin lisensoimat mallit 
käyttäytyvät pelissä samoin kuin todellisuu- 
dessa. 

— Painopiste on ollut kaiken aikaa realismis- 








sa, kertoo Takeshi Nimura englantilaisen DC- 
UK:n haastattelussa. -Siksi meidän oli pakko 
tutkia autojen fysiikkaa saadaksemme ne vai- 
kutamaan todellisilta. Yritimme saada kaikki 
saavuttamamme tiedot ja kokemukset mahtu- 
maan pelin raameihin. Hienosäädön vuoksi 
käytimme kirjaa, joka käsittelee autoteollisuu- 
den viimeisintä tekniikkaa. Teos käsitteli jokai- 
sen detaljin - olihan se tarkoitettu kilpa-autojen 
TURPO SITA ISYIYTSTISIIIIISÄ 

Sega ei ole aikaisemmin tehnyt mitään tätä 
projektia muistuttavaa peliä, mutta racing-gen- 
ren noustua viime vuosina yhä suositummaksi 
oli yhtiön liityttävä kilpailuun. 

- Tähän mennessä Segan suosituimmat 
racing-pelit ovat olleet kolikkopelejä, joiden 
pääpaino on ollut nopeudella ja kilpailulla. 
Meille oli tärkeää nostaa simulaatio-elefi 
esiin siten, että pelaaja todella tuntee efiä 
jen väliset erot. Juuri tämä on suurin e 
suus Sega GT Homologation Specialin jälperin- 
teisten Sega-racingpelien välillä, sanoo Hideshi 
Tatsuno. Hän tunnustaa sen, että työryhmä on 
imenyt vaikutteita Gran Turismo -pelikonsep- 
tista 

— Mielestäni Segan konsolimarkkinoilla on 
URTUSTEI aidolle racing-simulaattorille. 
Tunnustan että Gran Turismo on vaikuttanut 
meihinkin. Mutta meidän pelimme nousee täy- 
sin uudelle asteelle. Sega GT Homologation 
Special antaa todellisinta makua siitä, miltä 
tuntuu startata mieliautollaan kilparadan läh- 
Tämä [0301 ainutlaatuista 









töviivalta. 
Dreamcastilla. 


Sega GT Homologation Special on yhtä hieno 
kuin mitä Gran Turismo 2 olisi Dreamcastilla. 
Ympäristöt on detaljoitu tarkasti ja grafiikka 
sallii reaaliaikaiset valoefektit. Tämä tekee 
pelin erityisen näyttäväksi öisellä kilparadalla 
ajettaessa. Jokainen auto koostuu noin 500 
polygonista, mikä tekee ne erittäin realistisen 
näköisiksi. Kuuden auton kaahatessa ruudulla 
samanaikaisesti ei kolhuilta voi välttyä. 
Vauriotkin on silti mallinnettu tosielämän mal- 


lin mukaisiksi. kärsitty vaurio heijastuu heti. 


kontrolliin, joka huononee. Useat pelin auto- 
malleista ovat uusia. Japanilaisessa versiossa 
on tarjolla vain nousevan auringon maasta läh- 
teneitä autoja, mutta pelin kehittäjät toivovat 
eurooppalaisten ja amerikkalaisten autojen 


sä. 


olevan mukana länsimaisen version ilmestyes- 











— Saimme tottakainmahdollisuuden koeajoi- 
hin, ja teimme valintoja niiden perusteella. Oli. 
hienoa ajaa autoilla, joita vain harvalla Oh 
mahdollisuus kokeilla. Oma suosikkini oli tie- 
tysti japanilainen Toyota, kertoo Hideshi 
Tatsuno. 





Monille vielä Gran Turismo 2:n huumaamil- 
le racing-addikteille Segan uutukainen on var- 
masti unelmien täyttymys. Pelissä on näet 
mahdollista modifioida autoaan täysin omien 
mieltymystensä mukaan. N 








PELIKONE DREAMCAST LUONNE RACING 
HUESNSUSS 17 SVAKIS EKS Jd 











"Tähän mennessä Segan suosituimmat 
racing-pelit ovat olleet kolikkopelejä, joi- 
den pääpaino on ollut nopeudella ja kil- 
pailulla. Meilleroli-tärkeää nostaa simulaa- ' 
tio-elementti esiin siten, että pelaaja todel- 
la tuntee eri autojen väliset erot." 


- RIISI Tatsuno 













"Tunnustan että Gran Turismo on vaikut- 
tanut meihinkin. Mutta meidän pelimme 
nousee täysin uudelle asteelle. Sega GT 
Homologation Special antaa todellisinta — >» 

makua siitä, miltä tuntuu startata mieli-— 


PREPUAY 
CAR JIEW 5 


TOTAL TIME 
00'54”778 


LAP TIME 
1004544770 


TOTAL RECORD | 
59'59"833 | 
— FASTEST LAP. || 





autollaan kilparadan lähtöviivalta.* 





— Kutsumme luomustamme nimellä carzze- 
ria. Se on verstas, jossa pelaaja voi parannella 
ja muutella autoaan pienimpiä osia myöten. 
Pelaaja voi terästää ajokkinsa tietyissä tilante- 


issa kilpailijan autoa vahvemmaksi - esimer- 
kiksi silloin, kun vastapelurin heikkoudet ovat 


käyneet ilmi, kertoo Hideshi Tatsuno. 


— Hideshi Tatsuno 


Peli tulee perustumaan Gran Turismon 
tavoin kahteen pelitapaan. Ensimmäinen, 
simulaattorivariantti, — on = valmistajiensa 
TULUS ETA TTTa N OLUET SIITOINSÄIMITEVIIEMYÖYYIEN 
ta kuukausia kyllästymättä. Toisena tuleva 
vaihtoehto on helpompi ja haasteellisuudel- 
taan vähäisempi: pelaaja voi valita jo alussa 
haluamansa superkaaran ja suunnata kisoihin. 
Peli saa silti vielä yhden ulottuvuuden Segan 
muistikortti VMU:n avulla. Tuolloin on mah- 
dollista pelata Homo Pocketia, käsittämättö- 
mästi nimettyä henkilösimulaation ja racing- 
pelin ristisiitosta. Pääosaa vetävän kilpa-ajaja 
Mr. Racerin tulee kisojen välisinä ajanjaksoina 
ansaita rahaa ja treenata seuraavia koitoksia 
varten. Miekkonen ansaitsee kahisevaa hantti- 
hommissa ja hankkiutuu siitä eroon punttisa- 
lilla ja kirjastossa. Itse kisat ovat miniformaa- 
tissa, ja ainoina hienouksina erottuvat pitkin 
matkaa sirotellut extraelämät ja liukkaat öljy- 
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TOTAL TIME 
00'42”430 
LAP TIME 
00'42”430 
17" pi - i 
SILI, 
N A 
| S KOLUNLIN, 
- 
it 
29. vor/min KM/h 
7/15 18 
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läikät. Tämä variaatio ei ole mitenkään verrat- 


tavissa emopeliinsä, mutta se on kuitenkin 
oiva osoitus suunnittelijoiden hallitsemista 
detaljeista. Detaljeista, joiden vaikuttavuutta ei 
käy kiistäminen. M 
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GAME ARTS ON 
YRITYS, JOKA LYÖ 
KAIKKENSA PELIIN 

KEHITTÄESSÄÄN 
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SUPER POWERILLE 
SATURN-KLASSIK- 
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PLAYSTATION- 
KÄÄNNÖKSEN 

JA SEN 
DREAMCASTILLE 
SUUNNATUN SEU- 
RAAJAN VAIHEISTA. 
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SUPER POWER 


PG-genreen kuuluvan pelin kehittely nielee 
suunnattomasti energiaa, työvoimaa ja tai- 
toa. Samalla se on kuitenkin genreistä ehkä kan- 
nattavin. Sguaren hallitsemassa maailmassa vain 
harva pienemmän luokan yritys on saanut osak- 
seen mainetta, mutta monet näistä yrityksistä ovat 
kuitenkin — jossain olemassaolonsa vaiheessa 
onnistuneet omaperäisen ja edistyksellisen peli- 
konseptin kehittelyssä. Sittemmin nämä firmat 
ovat syystä tai toisesta joutuneet konsolimaailman 
merillä liikkuvien kaappareiden kohteeksi - 
Sguare mainitaan moneen otteeseen saalista kah- 
mineista "idearyöväreistä” puhuttaessa. Roolipeli 
on nykyään yksi konsolimaailman tärkeimmistä 
termeistä, ja sen puitteissa menestymiseen vaadi- 
taan kekseliäisyyttä, sisukkuutta ja hyvin kehitty- 
nyttä markkinavainua. Eräs yritys, joka täyttää 
mallikkaasti nämä vaatimukset, on Game Arts. 
Game Arts aloitti pelien kehittelyn jo vuonna 
1985. Firman ensimmäinen tuote oli japanilaisille 
PC-markkinoille suunnattu Thexender. Game Arts 
ei kajonnut konsoleihin ennen vuotta 1990, mutta 
tämän jälkeen yritys on tuottanut epälukuisen 
määrän pelejä Mega Drivelle, Mega CD:lle, 
Saturnille ja PlayStationille. Suomessa yritys tun- 
netaan parhaiten kahdesta Lunar -seikkalusta, 
Silver Star Storysta ja Eternal Bluesta. Saturnille 
julkaistun Dinosaur Islandin ja Mega CD:lle pääty- 
neen Silpheedin kaltaiset nimikkeet eivät nousseet 
vastaavaan klassikkojen arvoon. Mutta nyt on 
revanssin aika - Game Arts tekee suuren Euroopan 
debyyttinsä Ubi Softin kautta markkinoidulla 
Grandialla - pelillä, jonka kehittäminen on vienyt 
yli neljä vuotta. Aluksi pelin piti ilmestyä lyhyt- 
ikäiseksi jääneelle Saturnille, mutta PlayStationin 
yleistyessä peli päätettiinkin saattaa suuremman 
käyttäjäkunnan saataville. Grandia pakotti Game 
Artsin hylkäämään vanhan kaksiulotteisen rooli- 
pelikaavan ja siirtymään vapaaseen, kolmiulottei- 
seen maailmaan. Peli asetti koko tiimin kokeese- 
en, kertoo pelin kehittelyä ohjannut Takeshi 
Miyayi. 
— Se oli haasteista ensimmäinen, mutta edessäm- 
me oli silti vielä monia vaikeita koetuksia. 
Vaikeimmaksi kävi avoimien kenttien luominen, 
juuri siksi että muistia ei ole riittävästi käytössä. 
Se teki ensiarvoisuuksien ratkomisen vaikeaksi. 
Grandia on iästään huolimatta yksi kauneim- 
mista roolipeleistä. Game Arts ei silti ole juuttunut 
pelkkien koreuksien hiomiseen. Muista pelifir- 
moista poiketen firma asettaa yhtä paljon »* 


Just in, Raven” t seen you in a while. 
Pretty soon ls gonna. 90 seesthat 
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Game Arts on aina ollut mieltynyt lämpimiin pastellisävyihin sekä yksityiskohtien paljouteen 


niissä skenarioissa, joissa Rudo ja Elena seikkailevat. Vain harvat pelifirmat nostavat oman 
rimansa näin korkealle. 


Tulevalta Grandia II:lta voi odottaa hyvin intensiivisiä 
taistelukohtauksia. Game Arts on luonut taisteluista niin 
monipuolisia, että ne kannustavat pelaajaa jatkuvaan 
kokemuspisteitten saalistamiseen. 


SUPER POWER 





Takeshi Miyayi. 





painoa dialogille ja hallittavuudelle. Symbioosin 
on oltava täydellinen. 

- En osaa sanoa paljonko aikaa käytimme dialo- 
giin sillä modifioimme sitä tuotannon aikana. Itse 
asiassa pyrimme mahdollisimman korkeaan laa- 
tuun joka taholla, mutta erityisesti grafiikassa ja 
juonessa, painottaa Takeshi Miyayi. 

Game Artsin pelit tunnetaan tarkkuudestaan, 
eikä Grandia ole poikkeus. Pelaajan silmään osuu 
kaikkialla miellyttävän rikas detaljointi, joka ulot- 
tuu pelin sujuvuuden kannalta merkityksettömiin- 
kin asioihin. Pelissä on mm. huoneita, joilla ei ole 
sen suurempaa tarkoitusta, mutta joiden yksityis- 
kohdat on silti luotu äärimmäisen tarkasti. 
Pastelliväreissä hohtava ympäristö suorastaan 


osalta.” 
— Takeshi Miyayi 


huokuu läsnäolon tunnetta ruudun lävitse. 


Lähitulevaisuudessa Game Arts keskittyy usei- 
siin projekteihin. Huhu kertoo mm. kolmannesta 
Lunar -pelistä PlayStation2:lle, mutta varmempia 
ovat tiedot Dreamcastille ilmaantuvasta Grandia 
II:sta sekä PlayStation2:lle aikanaan matkaavasta 
Silpheedin ja Gungriffon Blazen perillisestä, Chen 
Wen 's Romance of the Three Kingsistä. 

Game Arts pitää päivänselvänä sitä, että yritys 
pysyttelee kaiken aikaa askeleen verran kilpaili- 
joitaan edellä. Firma eroaa länsimaisista vasti- 
neistaan myös siinä, että se kuuntelee hyvin 
tarkkaan kuluttajien mielipiteitä ja kulkee omia 
polkujaan. 


Game Artsin pelit tunnetaan tarkkuudestaan, eikä 
Grandia ole poikkeus. Pelaajan silmään osuu 
kaikkialla miellyttävän rikas detaljointi, joka ulottuu 


pelin sujuvuuden kannalta merkityksettömiinkin 
asioihin. Pelissä on mm. huoneita, joilla ei ole sen 
suurempaa tarkoitusta, mutta joiden yksityis- 
kohdat on silti luotu äärimmäisen tarkasti. 
Pastelliväreissä hohtava ympäristö suorastaan 
huokuu läsnäolon tunnetta ruudun lävitse. 


SUPER POWER 


"Täällä Japanissa on markki- 
noilla niin monta hyvää rooli- 
peliä, etteivät pelaajat enää 
tyydy pelkkään 
standardityyppiin. Siksi 
pyrimme luomaan pelejä, 
jotka vaikuttavat sekä kontrol- 
lin että visuaalisen annin 





Kanoe Yuushi tietää hahmodesignin olevan tärkeä osa pelin 
kiehtovuutta. Grandia II:ssa hahmojen hieman puberteettinen 
olemus on vaihtunut kypsempään suuntaan. Tämä suuntaus onkin 
yleistymässä RPG-genressä. 


-Täällä Japanissa on markkinoilla niin monta 
hyvää roolipeliä, etteivät pelaajat enää tyydy pel- 
kkään standardityyppiin. Siksi pyrimme luomaan 
pelejä, jotka vaikuttavat sekä kontrollin että visu- 
aalisen annin osalta, sanoo kaikkien konsolityyp- 
pien ystäväksi tunnustautuva Takeshi Miyayi. 

-Tulevaisuudessa haluaisimme tehdä verkkopoh- 
jaisen pelin, joka ei olisi pelkkä roolipeli. Mutta 
tottakai olisi upeaa luoda upouusi sellainenkin... 


Kaikista tuotantolinjalla olevista peleistä juuri 
Grandia II vie eniten aikaa. Game Arts on tuplan- 
nut pelin kehittämiseen tarkoitetun työvoiman, ja 
julkaistujen ennakkokuvien mukaan yritys on luo- 
massa pelistä vähintään yhtä räiskyvän kokemuk- 
sen kuin mitä Grandiakin on. Final Fantasy -sar- 
jan tavoin myös Grandia II tulee olemaan itsenäi- 
nen, ja näin ollen Justin ja Feena jäävät työttö- 
miksi. He luovuttavat paikkansa Rudolle, Elenalle 
ja Millenalle, jotka on suunnitellut manga-taiteili- 
ja Kanoe Yuushi. Grandia II:n musiikista vastaa 
jälleen kerran Noriyuki Iwade. Viimeksimainitun 
jousia suosivan tyylin tuntevat saattavatkin jo 
aavistaa pelin soundtrackin luonteen... Mikäli 
Game Arts saa sekä musiikilta että kaikelta 
muultakin haluamansa, ei pelistä voi tulla muuta 
kuin menestys. 











ARVOSTELUT 


VEIKKO 


PARASTA: Shenmue — Tämä peli on edelleenkin todellinen tapaus. 
Crazy Taxi — Ajaisinko näin? Colony Wars: Red Sun - 
Avaruustomua päin näköä! Zombie Revenge — Näin käy kun helvetti 
on täynnä. Resident Evil 3: Nemesis — Kumarrus Mr. Romeron 
elokuville. 


TOPI 

[ikä:25 » harrastaa: musiikki » pitää: RPG ja seikkailupelit e ei pidä: jenkkipelit] 

PARASTA: Shenmue — Seuraavaa sukupolvea. Final Fantasy 
Anthology — Suosittelen! Virtua Tennis — Tähän genreen en 
kyllästy. Beatmania — Joraamaan, hei! Crazy Taxi — Hervotonta. 


MARTTI 


senttarilaamat] 


PARASTA: Shenmue — Jos tämä peli ei tuo Segalle menestystä, syön 
hattuni. Zombie Revenge — Kalmojengi pahat mielessä. Resident 
Evil 3: Nemesis — Adrenaliinia! Grandia — Todella hyvä. Crazy 
Taxi — Hengästyttävää kaahausta. 


JOONAS 

[Ikä: karttuvae harrastaa: lumi « pitää: väkivalta, kilpa-ajo ja pulmatiikka » ei pidä: jenkkimättö] 

PARASTA: Shenmue — Tämä peli jyrää kuin neuvostotankki. Zombie 
Revenge — Säikyttää pelaajansa. Gran Turismo 2 — Vauhtia ja 
vastinetta rahoille. Mario Golf — Edelleen suosikeissani. Crazy 
Taxi — Mielipuolista toimintaa liikenteessä. 


LOVIISA 

PARASTA: Shenmue — Suosikkini. Rayman — Vaikea mutta cool. 
Micro Machines 1 & 2: Tivin Turbo — Toimii Game Boyn 
puitteissa. Opposite — Hyvä syy ostaa 7110. Crazy Taxi — 


Dreamcast jytää. 


MIKKO 

PARASTA: Perfect Dark — Goldeneye 007 steroidein jalostettuna. 
Tony Hawk's Skateboarding - Snoukka-Mikko ei voi lopettaa. 
Warlocked — Viimenkin strategiapeli GBC:lle. Zombie Revenge — 
Lihansyöjät liikkeellä. 


TANELI 

[Ikä: 220 harrastaa: musiikki ja futis » pitää: urheilu ja RPG » ei pidä: väkivalta] 

PARASTA: Top Gear Hyper Bike — Yllättävän hyvä. 

SaGa Frontier 2 — Vangitseva. International Track & Field — 
Game Boyni on jatkuvassa käytössä! Goldeneye 007 — Nimeni on 
Bond... Shenmue — Pelimarkkinoiden raskainta tykistöä. 


ANNA 


PARASTA: Gran Turismo 2 — Autoilun aatelia. Point Blank 2 -— 
Rauhanomaista räiskintää. Rayman 2: The Great Escape - Val- 
lan valloittava. Final Fantasy VIII — Ei kulu käytössä. 
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CRAZY TAXI 


Niillä, joilla on ollut mahdollisuus pelata 
Crazy Taxin kolikkopeliversiota, ei luultavasti 


ole enää yhtään rahaa jäljellä Dreamcast-- 


version tullessa myyntiin. Siksi se tosiasia, 
että konsolipeli on vielä parempi, saattaa 
tuntua melko turhauttavalta. 


odella hyvän TV-pelin ilmestyminen on hauska asia. 

Vieläkin hauskempaa on tietysti se, jos peli on alku- 
peräinen ja uutta luova. Crazy Taxi on umpihullu racing- 
otsikko, joka kääntää koko racing-genren ylösalaisin. 
Sillä samalla kun se on realistinen hämmästyttävän 
grafiikkansa ansiosta, on se myös epätodellinen mieli- 
puolista ajotyyliä vaativan luonteensa vuoksi. Täydellinen 
sovittelu vakavuuden ja lapsellisen hauskuuden välillä te- 
kee pelistä kiinnostavan. 

Koko syksyn ajan oli kyseenalaista, kestääkö tämä 
Naomin valmistama peli Dreamcast-käännöstä. Sen 
se todellakin on tehnyt. Ei ole vain yhtä ylimääräistä, 
edellistä suurempaa rataa, vaan myös kokonaiset 16 
riippuvuutta aiheuttavaa bonusrataa. Siten peli kestää 
taatusti pidempään kuin arcadepelin tarjoamat lyhyet ja 
kalliit minuutit. 


Crazy Taxin vetovoima piilee asettelussa. Pelaaja valit- 
see mieleisensä neljästä taxikuskista ja sen jälkeen pi- 
tääkin vain kyyditä asiakkaita. 

Pelihahmojen isot amerikkalaiset autot ovat erimalli- 
sia ja myös ajotyylit poikkeavat hieman toisistaan. Surf- 
fipunkkari Axelia on helpointa käsitellä ja hän soveltuu 
siksi parhaiten aloittelijalle. Gena on ainoa naispuolinen 
kuski, joka ajaa pelin sujuvinta taksia, kun taas Gus on 
raskas mutta nopea. BD Joe ei pelkää ajaa vaarallisesti. 
Kaikilla hahmoilla on kuitenkin sama tavoite: saada 
crazy licence, ajokortti. Yksinkertaisimmin se järjestyy si- 
ten, että pelaaja kuskaa mahdollisimman monta asia- 


kasta niin nopeasti ja päättömästi kuin vain pystyy. 


Ajamisen, kaasuttelun, jarruttamisen, kaartamisen ja 
muiden liikenteessä olijoiden huomioon ottamisen ohel- 
la pelaajalta vaaditaan taktiikan tuntemusta ja strate- 
gista ajattelua. Pelaajan täytyy siis valita oikeat asikkaat 
oikealla hetkellä. Jos jäljellä on vain vähän aikaa ja 
pelaaja tarvitsee paljon rahaa, voi olla viisainta tehdä 
monta lyhyttä ajelua keskikaupungilla. Mutta jos sen si- 
jaan haluaa moottoritielle nähdäkseen San Franciscon 
inspiroiman kaupungin laitamat, johon peli sijoittuu, 
pitää valita punaisella merkityt asiakkaat; he haluavat 
matkustaa kauas. 

Jarrutuksissa ratkaisee suoritus. Mitä lähemmäksi 
asiakasta pysähtyy, sitä nopeammin tämä pystyy 
hyppäämään kyytiin. Mutta jos taas pysähtyy liian lä- 
helle, asiakas säikähtää ja hyppää syrjään. Pelaajan toi- 
mittaessa asiakasta määränpäähän on hyvä harkita 
auton oikein kääntämistä jo silloin, kun tekee äkkijarru- 
tuksen merkityn alueen sisällä. Muuten menettää ka- 
sapäin aikaa startissa kääntämiseen. Ja aika on ra- 


haa. Jokaisen ajon jälkeen pelaaja saa arvostelun, jos- 


sa kerrotaan mikäli on ajanut liian nopeasti, hitaasti tai 
suorastaan huonosti. Parhaan arvosanan saaminen 
palkitaan viidellä ylimääräisellä sekunnilla. Sitten pi- 
tääkin vain etsiä mahdollisimman nopasti taas uusi kul- 
jetus. Ajamisen kannalta arvokkaita sekunteja saa myös 
siitä, kun asiakas hyppää takaistuimelle ja sanoo, min- 
ne hän haluaa mennä. Mutta saadakseen palvelurahaa 
täytyy pelaajan tehdä enemmän kuin vain uhmata no- 
peusrajoituksia ja seurata nuolia oikeassa suunnassa. 
Pelaajan täytyy risteillä kuolemaa halveksuen ajokais- 
tojen välillä, ja vielä mieluummin ajaa vastakkaisella 





kaistalla. Pisteitä ropisee joka kerta, kun on siksakannut 
lasi- ja kuorma-auton tai kahden henkilöauton välissä lä- 
hes varmaa kolarikuolemaa uhaten. Ja mitä enemmän 
samantapaisia taitotemppuja pystyy tekemään peräk- 
käin, sitä enemmän saa myös pisteitä. 
Kolikkopelioriginaalilta napattu päärata on suun- 
nattoman suuri, ja vie aikaa ennen kuin oppii löytä- 
mään parhaimmat ja nopeimmat tiet. Liikenneruuhkat 
ovat rasittavia ja ne vaikeuttavat ajamista toden teolla. 
Jonkin ajan pelaamisen jälkeen alkaa löytää oikoteitä, 
ja huomaa, että mahdollisia asiakkaita voi löytää mitä 
ihmeellisimmistä pakoista, kuten veden alta. 


SUPER POWER 








Gena on pelin ainoa naispuo- 
linen hahmo, ja hän ajaa tak- 
siaan kaikkein sujuvimmin. 


Pelaaja voi valita useita kuvakulmia, osin standardisoi- 
tuneesta autopeliperspektiivistä, tai myös uloszooma- 
tusta kamerasta, joka auttaa havaitsemaan esteet ja 
täpärät kulmat ajoissa. Helikopterikamera näyttää pe- 
liä lintuperspektiivistä. 

Jos Crazy Taxia pelaa samalla tavoin kuin pelihallis- 
sa, on pelaajalla alussa minuutti ylimääräistä aikaa. Sen 
jälkeen saa lisää aikaa pelin kuluessa, jos selviytyy ja 
ajaa suoraa tietä maaliin. Nyt on mahdollisuus myös pe- 
lata pitempään, kymmenen minuuttia pisimmillään. Tä- 


mä on hienoa, jos haluaa ehtiä kokemaan enemmän, 


SUPER POWER 


suvia kohteita - kuten paperikoreja ja 

= < — puhelinkioskeja - ei tarvitse väistellä. 

> Crazy Taxissa ei nimittäin ole lainkaan kyttiä. 
a YTITÄ 





mutta silloin jännityksen taso laskee. 

Päärataa on täydennetty ylimääräisellä radalla, joka 
on suurempi kuin edellinen. Siinä on mahdollisuus ajaa 
talon katon yli, oikaista tunnelin läpi ja ajaa huvipuiston 
läpi. Jotta peli olisi realistisempi, on kaikilla pelin ravin- 
toloilla ja kaupoilla oikeat esikuvansa. Siksi ei kannata 
hämmästellä, jos asiakkaan kohteena on Pizza Hut, 
KFC, Levi's Store, Fila tai Tower Records. 

Näiden kahden racingradan lisäksi Crazy Taxissa 
on kokonaiset 16 rasittavan vaikeaa, mutta riippuvuut- 
ta aiheuttavaa bonusrataa. Ne on erittäin pedagogisesti 
rakennettu nouseviin vaikeusasteisiin ja niiden tarkoi- 


Crazy Taxi tarjoaa 
tärisyttävän ajomatkan 
läpi aurinkoisen amerik- 
kalaisen paratiisin, jossa 
on merta, palmuja, 
hiekkarantoja ja erittäin 
monipuolinen väestö. 
Ainoa mitä voi valitella 
on se, että pelin todella- 
kin huomaa olevan = 
arcadekäännös; peli ei 
kestä loputtomiin. 


tuksena on, että pelaaja oppisi pelin vaikean, mutta eri- 
koisen ja hyvin kehitellyn ajotekniikan. Yksi niistä pe- 
rustuu esim. siihen, että pelaajan pitää kaasuttaa alas 
erittäin jyrkkää mäkeä lentääkseen sen jälkeen 150 
metriä taksillaan. Toinen perustuu siihen, että pelaajan 
pitää liukumalla iskeä keilapalloa, ja kolmantena pitää 
puhkaista 20 ilmapalloa. Bonusradat muuttuvat entistä 
absurdeimmiksi ja aina uutta aloittaessa tuntuu siltä, et- 
tä siitä on mahdoton selviytyä. Mutta koska radat ovat 
niin hauskoja, ei pelaaja voi luovuttaa ennen onnistu- 
nutta suoritusta. Viimeisen ja vaikeimman haasteen jäl- 
keen pelaaja saa yllätyspalkinnon. 


Crazy Taxi tarjoaa tärisyttävän ajomatkan läpi aurin- 
koisen amerikkalaisen paratiisin, jossa on merta, pal- 
muja, hiekkarantoja ja erittäin monipuolinen väestö. 
Ainoa mitä voi valitella on se, että pelin todellakin hu- 
omaa olevan arcadekäännös; peli ei kestä loputtomiin. 
Mutta bonusradat ovat huippuhyvä ja motivoiva lisäys, 
ja kokonaisuutena Crazy Taxi tuntuu todella uutta luo- 
valta. Sen pelaaminen on kokemus, joka kihelmöi sor- 


missa pitkän aikaa. LOVIISA 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE TOIMINTA JULKAISIJA KONAMI 
VALMISRTAJA KONAMI KOBE JAKELU KONAMI 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA = Yhtä siisti kuin arcadeoriginaalissa. 
ÄÄNET Sopii erinomaisesti, jos pitää skatepunkista. 
KONTROLLI — Hieman vaikea, mutta täysin looginen. 
HAASTE Pitempään kuin ensin luulisi. 


YHTEENSÄ. Alkuperäisesti aseteltu, erinomaisesti 
valmistettu. 
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FRONTIER 2 


SaGa Frontier 2 perustuu monimutkaiseen 
keskiajan teemaan pohjautuvaan tarinaan. 
Yhdessä fantastisten ympäristöjen ja tun- 
nelmallisen musiikin kanssa se tekee pe- 
listä valtavan puoleensavetävän RPG-seik- 
kailun... 


S näyttää luopuneen ajatuksesta tehdä filme- 
jä TV-peleistään. Fina/ Fantasy IX tulee olemaan 
paluu vanhan koulukunnan roolipeleihin, ja toivotta- 
vasti myös päätepiste liian pitkille taikasekvensseille, joi- 
ta saimme kokea kahdessa viimeisimmässä seikkailussa. 
Meidän tuskin tarvitsee olla huolissamme siitä, etteikö 
vanha tahti säilyisi; SaGa Frontier 2 on nimittäin ainoa 
pitkä nautinto kaikesta siitä, mikä kerran sai koko maail- 
man ihastumaan tähän genreen. 

Peli rajoittuu erittäin dramaattisen perhekiistan ym- 
pärille 1200-luvun Euroopassa. Kaikki alkaa siitä, kun 
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kuningas Gustave VII ja kuningatar Sophie saavat po- 
jan, joka saa nimen Gustave. 

Kuningaskunnan perinteen mukaan tuleva kruu- 
nunperijä vihkiytyy vallanperimysjärjestykseen seitsen- 
vuotispäivänään nostamalla taianomaista miekkaa, 
Firebrandia. Jos hän on arvoisensa perillinen, alkaa 
miekka hehkua hänen maagisesta voimastaan. Mutta 
Gustaven nostaessa miekkaa seitsenvuotispäivänään ei 
tapahdu mitään. Kaikki - Gustave mukaan luettuna - 
olettavat, ettei pojalla ole maagisia kykyjä. Kuningas 
pettyy siitä niin, ettei hän suostu tunnustamaan poi- 
kaa omakseen. Kun kuningatar menee Gustaven puo- 
lelle, kuningas raivostuu perin pohjin ja heittää heidät 
kummatkin ulos linnasta. Yhdessä äitinsä kanssa 
Gustave jättää maan aloittaakseen uuden elämän 
meren toisella puolen. Kestää 20 vuotta, ennen kuin hän 
saapuu takaisin. 


Kuten useimmissa muissa vangitsevissa tarinoissa, on 
tässäkin keskitytty vain muutaman henkilöhahmon elä- 
mänkohtaloon. Aluksi suurin osa käsittelee Gustavea. 
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Ensimmäisten elinvuosiensa aikana hän on melko ma- 
riseva nuorukainen, jolla näyttää olevan vain yksi elä- 
mäntarkoitus: näyttää muulle maailmalle, että ilman 
taikuuttakin pärjää. Vuosien kuluessa hän oppii arvos- 
tamaan ystäviään yhtä paljon kuin taas isäänsä hal- 
veksii. Kun kuningas Gustave VII kuolee, aloittaa 
Gustave taistelun kruunusta velipuolensa kanssa, ja 
voitettuaan tämän hän palaa takaisin kotikaupunkiinsa. 
Sitten tapahtuukin jotain todella mielenkiintoista: kesken 
kaiken tulee peliin pieni keskeytys ja yhtäkkiä onkin oh- 
jattavana aivan uusi hahmo. William Knight on orpo- 
poika, jolla on sellaisia voimia, joista Gustave ei olisi voi- 
nut uneksia edes villeimmissä kuvitelmissaankaan. Tul- 
lessamme Williamin elämään hän on eräässä kau- 
pungissa, jonka asukkaat puhuvat valonarasta sala- 
seurasta nimeltä Anima Followers. William tapaa ma- 
jatalossa kolme muuta henkilöä, joiden kanssa hän 
päättää lähteä raunioille, missä Anima Followers hu- 
hujen mukaan oleilee. Myöhemmin seikkailun aikana pe- 
laaja ohjaa kahta vierekkäisohjelmaa vaihtoehtoisten va- 
lintojen kautta, jotka johtavat pelin erilaisiin edelleen- 
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kehityksiin. Yksi asia on kuitenkin varma: Williamin ja 


Gustaven tiet tulevat törmäämään. 


SaGa Frontier 2:ssa arvostan todella suuresti sitä, että 
pelaaja voi koko ajan nähdä vihollisensa. Tietenkään ei 
kannata juosta ja piiloutua kaiken aikaa, koska taiste- 
luista saa kokemusta ja hahmoista tulee vahvempia. 
Mutta jos pelaaja haluaa vain liikkua mahdollisimman 
nopeasti paikasta toiseen, on todella hyvä juttu, että sii- 
hen on mahdollisuus. Taisteluissa on kaksi systeemiä: pe- 
laaja voi joko valita yhden hahmon seurueestaan ja 
hyökätä yksittäisen vihollisen päälle, tai sitten koko seu- 
rueella taistella vihollisjoukkoa vastaan. Ensimmäinen 
vaihtoehto on hyvä, jos haluaa muunnella taistelui- 
taan. Toista vaihtoehtoa taas suositellaan jos pelaaja 
haluaa mm. perääntyä, sillä usein on ainakin yhdellä ry- 
hmän jäsenistä mahdollisuus päästä taistelusta pois 
kauppoja hieromalla. Suurempiin iskuihin tultaessa on 
pelaajalla mahdollisuus kolmanteenkin taistelusystee- 
miin. Suikodenin tapaan pitää pelaajan asettaa joukot 
mahdollisimman strategisesti, mieluiten niin, ettei yk- 
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Slice & Dice on 
yksi niistä ensim- 
mäisistä, todella 
tehokkaista hyök- 
käyksistä, joita 
Gustave oppii. 


sikään joukoista joudu uhat- 
tuun asemaan. Mutta huoli- 
matta siitä, että peli on yksi sella 
parhaiten kirjoitetuista rooli- 
peleistä ja että sen taistelu- 
systeemi toimii yhtä hyvin 
käytännössä kuin teoriassa- 
kin, vaikutti minuun kuitenkin 
eniten grafiikka. Nähdessä- 
ni, miten upeita ympäristöjä Sguare voi luoda kaksiu- 
lotteisella grafiikalla ja vesipohjaisilla väreillä, en vain voi 
ymmärtää, miksi niin monet pelinvalmistajat ovat it- 
sepäisesti kulmikkaiden polygonihahmojen ja likaisen 
harmaiden 3D-maisemien kannalla. Teknisesti ei SaGa 
Frontier 2:n grafiikka ehkä yllä samaan luokkaan Final 
Fantasy VII:n ja VIII:n kanssa, mutta kuka voisi väittää 
sillä olevan mitään merkitystä? Se olisi aivan sama ku- 
in arvostelisi taiteilijan maalauksia sen mukaan, mitä 
pensseliä hän on niissä käyttänyt. Tai jos ostaisi levyn sen 
takia, että muusikot soittavat nopeasti. Sellainen ei to- 
dellakaan houkuttele minua. 


years 080 Birth of Vieräird Sn 





Nähdessäni, miten upeita pä- 
ristöjä Sguare voi luoda kaksi 

ella grafiikalla ja vesipohjaisilla — 
väreillä, en vain voi ymmärtää, miksi 
niin monet pelinvalmistajat ovat 
itsepäisesti kulmikkaiden polygoni- 
hahmojen ja likaisen harmaiden 
3D-maisemien kannalla. 


siulottei- 
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GRAFIIKKA — Yksi kaikkien aikojen hienoimmista roolipeleistä. 

ÄÄNET Musiikki sopii keskiajan teemaan. 

KONTROLLI — Taistelusysteemiä on helppo käsitellä ja se on 
vaihteleva. 

HAASTE Pelaaja istuu kuin liisteröitynä TV-ruudun ääressä. 


YHTEENSÄ — Sekä kaunis että hyvin kirjoitettu tarina. 


GRANDIA 


Olemme odottaneet useita vuosia mahdol- 
lisuutta pelata Saturn-klassikko Grandian 
englanninkielistä versiota. Nyt se on täällä 
- PlayStationille. 


K” Game Arts aloitti työskentelyn Grandian pa- 
rissa, oli se yksi Saturnin kunnianhimoisimmista 
projekteista. Runsaan kahden vuoden työ polygoni- 
en, pikseleiden ja hahmojen suunnittelun parissa oso- 
ittautui vaivan arvoiseksi, kun tämä kaksi CD:tä kattava 
peli tuli myyntiin Japanissa pari vuotta sitten. Mutta län- 
nessä hurjjistunut roolipelaajien joukko raivosi siitä, 
ettei Grandiaa käännetty englanniksi. Onneksi kaikki 
puhe Grandiasta johti siihen, että Game Arts päätti pi- 
an kääntää pelin PlayStationille. Ja monien vaiheiden 
ja eri peliyhtiöiden yhteistöiden jälkeen tekee peli peh- 
meän laskeutumisen meidänkin maahamme. 





Justin on poika, joka uneksii suurenmoisista seik- 
kailuista. Yhdessä parhaan ystävänsä Suen kanssa 
hän suunnittelee karkaamista äitinsä luota ulos ava- 
raan maailmaan. Kuten monella muullakin roolipeli- 
sankarilla, on Justinillakin isä, joka on kadonnut mys- 
tisissä olosuhteissa. Maaginen kivi on Justinin perintö 
- kivi, joka johdattaa hänet etsimään oman maail- 
mansa ulkopuolella olevaa maata. Tie sinne on kie- 
murainen ja johdattaa hänet useimmiten harhaan. 
Mutta lapsenomaisella päättäväisyydellä Justin kohtaa 
kaiken oikealla tavalla ja onnistuu siten saamaan uu- 
sia ystäviä, jotka auttavat häntä matkan taitossa. 

Game Arts onnistuu paikoin rakentamaan skenaa- 
rion, missä pienemmät palapelinpalat osuvat paikoil- 
leen ja hiljaa muodostuu suurenmoinen maailma. Se, 
että painopiste on asetettu useiden hahmojen vaihte- 
levuuteen, tekee matkasta leppoisasti tasapainoitetun. 


Seikkailunhaluinen Feena - yksi niistä ensimmäisitä, jot- 


ka liittyvät Justinin matkaan - näkee Justinin aluksi pi- 
enenä poikana. Mutta ensimmäisen levyn lopussa al- 
kaa romanssi kukoistaa, mikä tekeekin Grandiasta 
vähän nyyhkyn. Tunnelma on yksi tärkeimmistä ele- 
menteistä, ja tässä Game Arts ei ole yhtään kitsastel- 
lut hahmojen suhteen, jotka kaikki antavat osansa. 
Ylpeä ritari Gadwin, josta myöhemmin tulee Justinin 
neuvoja, on tervetullut välivaihe tarinaan, kuten myös 
Sue, joka ei viikkoja kestäneen raadannan jälkeen 
jaksa enää jatkaa matkaa. Eroamiset ovat Grandi- 
assa usemmiten iloisia, mutta Game Arts tietää myös, 
miten tunteiden säikeillä pelataan. 

Myös pelin hektisimmissä osissa ilmaantuu jotakin ai- 
nutkertaista. Justin leiriytyy seuralaisineen vihollisen 
alueille, ja mielenkiintoiset dialogit tulevat mukaan 


kuvaan päivällisten aikana leiritulien palaessa. 


Visuaalisesti Grandia on nautinto. Välillä on vaikea 


Jotta Feena pääsisi kotiin, 
täytyy Justinin siepata hänen 
punaiset alusvaatteensa. 


KYWALKE 
JUSBUNDIX 


ene” 


Georges Lucasin yhtiö on 
huolehtinut siitä, että 
Grandiassa on hienot 
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ymmärtää, miten Game Artsilla on ollut aikaa kuluttaa 
niin paljon energiaa niin yksityiskohtaisten ympäristö- 
jen luomiseen; ympäristöjen, joissa pelaaja kuluttaa vä- 
lillä aikaa vain joitakin sekunteja. Sitä paitsi useissa ta- 
pauksissa nämä alueet ovat hieman interaktiivisia. 
Kolmiulotteisen grafiikan sekoittaminen pikseleillä 
sopii Grandiaan erinomaisesti. Aluksi voi tuntua hieman 
sekavalta, kun kameraa voi liikuttaa lähes vapaasti. 
Vasta jonkin ajan kuluttua sitä alkaa todella arvostaa. 
Laiskat pelaajat, jotka eivät katsele ympärilleen pelis- 
sä, saattavat menettää useita tärkeitä kohteita. 
Grandiassa taistelut ovat harvoin tylsiä. Etupäässä 
se perustuu siihen, että Game Arts on valinnut ai- 
kaan ja ajoittamiseen perustuvan pelisysteemin. Al- 
haalla oikeassa kulmassa on pieni mittari, joka osoittaa 
seuralaisten ja vihollisten hyökkäysajan. Yleensä seu- 
ralaiset ovat nopeampia kuin vihollisensa, jos ne eivät 
ole väijytyksessä, ja siksi on parhainta hyökätä en- 
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simmäistä hyökkäävää vastustajaa kohti. Oikean ajo- 
ituksen avulla niiden hyökkäyksiä voi viivyttää tai jopa 
kumota. Pelin "pomoja" vastaan taistellessa olennaista 
on, että yrittää kerta toisensa jälkeen saada vastusta- 
jan pois tasapainosta. 

Viholliset ovat myös kiitettävän näkyvillä kaiken aikaa, 
jopa ennen niihin törmätessä. Taistelun lähtökohta 
perustuu siihen, miten seuralaiset ja viholliset ottavat 
yhteen. Jos esimerkiksi vihollinen on hyökännyt ta- 
kaapäin, merkitsee se sitä, että heillä etulyöntiase- 
ma, ja päinvastoin. 

Erikoishyökkäykset näyttävät Grandiassa olevan yhtä 


tärkeitä kuin taikahyökkäykset. Justinilla ja hänen ystä- 
villään on kaikilla yksilökohtaisia hyökkäyksiä, joita he 
voivat tehdä eritysten pisteiden maksuna. Pelin ede- 
tessä he oppivat uusia hyökkäys- ja puolustuskäytän- 
töjä. 

Taikuus on luonnollisesti olennaista selviytymiselle. Uu- 
sien kaavojen oppiminen vie aikaa. Tiettyjä vastustajia 
kohtaan taikuus on aivan välttämätöntä, koska he 
ovat immuuneja fyysisille hyökkäyksille. Eri kaavojen 
opettelua, vaihtelua ja yhdistelemistä suositellaan. 
Uusien taikojen oppimiseksi ei vaadita mielettömästi ko- 


kemuspisteitä, vaan pelaaja löytää loihdittuja munia, 


Ensimmäisen levyn lopussa alkaa romanssi ku- 
koistaa, mikä tekeekin Grandiasta vähän nyyhkyn. 
Tunnelma on yksi tärkeimmistä elementeistä, 

ja tässä Game Arts ei ole yhtään kitsastellut 


Justin näyttää Gadwinin salaisen kohtauksen, 
joka räjähtää suoraan kolmen Gaia-hirviön naamoille. 


Grandiaa onsensuroitu raskaasti. Esim. kun Justin ja Sue 
menevät erääseen kahvilaan, niin on lähes ilmeistä, että 


= pelin japanilaisessa versiossa tuo paikka on baari. 
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JI oss suhteen, jotka 
kaikki antavat osansa. 


joita on kätkettynä vähän joka paikkaan. Munan voi sit- 
ten muuntaa taiaksi asekaupassa, ja kuten tavallista, 
se perustuu neljään elementtiin: tuli, vesi, maa ja ilma. 
Se, mikä eniten Grandiassa vangitsee, on kokonaisuus. 
Kuitenkin helpointa on omaksua hahmot itselleen. Sen 
jälkeen kun Final Fantasy VII lähes pommi-iskun lailla 
räjäytti pois vähemmän vakiintuneet roolipelit ja niiden 
yksinkertaiset rakenteet, on vain pieni joukko perintei- 
siä piirteitä säilynyt. Grandia on kuitenkin ottanut tal- 
teen useimmat niistä. On selvä, että Game Arts halu- 
aa kutkuttaa mieliä sankariteoilla, rakkaudella ja 
ystävyydellä, ja antaa pelaajalle tilaa ja voimaa ka- 
dotetun maan etsimiseen. Asiaa ei pahenna sekään, 
että peli on suuri ja sen selvittämiseen menee pitkän ai- 
kaa, ja siitä koostuvat kaksi CD-levyä on ahdettu 
täyteen seikkailua. Pelin selvittämiseen menee noin 
35-40 tuntia, mikä on todella sopiva aika. Ne, jotka 
ovat pitkään etsineet perinteistä seikkailupeliä, voi- 
vat nyt lakata etsimästä. Grandiassa on kaikki ja vie- 
lä vähän lisääkin. 

MARTTI 
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vierailtavaksi. 


YHTEENSÄ Roolipeli, joka lumoaa. 


GRAFIIKKA — Selkeä ja varma värivalinta. 7 

ÄÄNET Väsyttäviä kamppailukiemuroita, mutta hyviä 6 
melodioita. 

KONTROLLI — Käytännöllinen käyttöjärjestelmä. 7 

HAASTE Monia vaikutelmia ja tapahtumia. Kaunis maailma 7 


PREMIER 
MANAGER 2000 


Custom tactics 
Move & select player 





Tämän pelityypin aikaisempiin edustajiin ver- 
rattuna Premier Manager 2000 on yllättävän 
hyvä. Ja senhän täytyy merkitä sitä, että pelin 
kehittänyt tiimi rakastaa kyseistä genreä. 


remier Manager 2000 on hyvä ollakseen Play- 

Stationille suunnattu manageripeli. Ei ole epäi- 
lystäkään peliä kehitelleen työtyhmän tunteista tätä 
genreä kohtaan - muutoin he eivät olisi panostaneet 
niin paljon peliin, joka näytti jo alussa olevan tuo- 
mittu epäonnistumaan. 

Pelissä vaikuttaa erityisesti latausaikojen lyhyys. 
Vaikka Premier Manager sisältääkin useita liigoja, ei 
päävalikosta matsin alkuun sirtymiseen tuhraudu 
paria sekuntia kauempaa. Toinen plussa pelille tu- 
lee siitä, ettei managereja tarvita enää vain eng- 
lanninkielisten maiden joukkueiden johtoon. Ja vaik- 
ka voimakkaampi hakumoottori pelissä olisikin pai- 
kallaan, on mielenkiintoisia pelaajakauppoja nytkin 
tarjolla. 

Tiedän että on väärin vertailla konsoleita tieto- 
koneisiin. Premier Manager 2000 ei siltikään tunnu 
erityisen mielenkiintoiselta. Tätä lähemmäksi rea- 
lismia emme tässä genressä tosin pääse - aina- 
kaan PlayStationin puitteissa. TANELI 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE STRATEGIA JULKAISIJA 
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GRAFIIKKA — Valikot ovat hienoja mutta muu kama ei. 4 

ÄÄNET Melko vaikuttavaa. 6 

KONTROLLI — Helppokäyttöinen. Sopii sekä aloittelijoille että 7 
veteraaneille. 

HAASTE Suurempi ja vähemmän turhauttava kuin genren 7 
muut pelit. 

YHTEENSÄ Hyvä yritys. 6 


NHL FACE OFF 2000 


NHL Face Off:sarjan uusin edustaja tarjoaa vain 
farmitasolle yltävän elämyksen. 






Vaikka NHL Face Off 2000 tarjoaakin lähes 
kaikkea mitä kiekkofriikki voi peliltä toivoa, 
on peli pettymys. Pelillä ei näet ole rah- 
tustakaan omaperäisyyttä kuoriensa si- 
sällä. 


ätkämatsien kammottavimpiin osioihin kuuluu pa- 

kollisten tappelunnujakoiden lisäksi musiikki, jota 
vahtimestarit (tai ketkä tuosta kiduttavasta kauheu- 
desta vastuussa ovatkaan) kaiuttavat jäähallien kat- 
toon ruuvatuista ämyreistä aloituksen tullen. Olen 
mykistänyt televisioni näissä tilanteissa lukematto- 
mia kertoja - en yksinkertaisesti kestä sitä, kun We 
Will Rock You jytisee sadatta kertaa saman ottelun ai- 
kana. Pelaan huomattavasti mieluummin lätkäpe- 
liä. Valitettavaa kyllä myös konsolipelit voivat olla 
äärimmäisen ärsyttäviä. On harmi, että tämä peli 
kuuluu niihin. 

NHL Face Off 2000 kuuluu tavallaan samaan 
sarjaan monien futispelien kanssa. Pelin esikuvana on 
ehkä ollut Electronic Artsin NHL-sarja, joka on ollut 
yhtä hallitseva kuin FIFA -sarjakin. Jotta NHL Face Of 
2000 ei olisi jäänyt pelkäksi Electronic Artsin lätkä- 
pelin kilpailijaksi olisi sen täytynyt yltää ainakin sa- 
malle tasolle This is Footballin ja ISS Pro Evolutionin 
kanssa. Valitettavasti näin ei ole käynyt. 

Solworks on näennäisesti koonnut samaan paket- 






tiin kaiken, mitä lätkäfani voi toivoa pelityyleiltä ja siir- 
tomahdollisuuksilta. Tämä ei pelasta peliä häviöltä. 
Mikäli siirtomahdollisuuden rinnalle olisi rakennettu 
maajoukkueita, olisi tämä ehkä tehnyt siirroista haus- 
kempia. Tällainen spekulointi on kuitenkin turhaa. 
NHL Face Off 2000 on yksinkertaisesti NHL 2000:n 
huonolaatuinen kopio. Grafiikka on rumempaa, kont- 
rolli tahmeampi ja vastustajat jekutetaan kahville 
naurettavan helposti. En usko monienkaan pitävän 
tästä pelistä. Tämä peli on seurannut tuottajiensa 
ihanteita niin orjallisesti, että se on jossakin kehitys- 
kaarensa vaiheessa alkanut varmaankin jo lähes hyl- 
kiä kaikkea omaperäisyyttä. Pelin ainoa viihdyke piilee 
mahdollisuudessa luoda omia, supertähtiä uhkaavia 
pelaajia. Tappio on lähestulkoon täydellinen, sillä 
tämäkin funktio on täysin luokaton. TANELI 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU JULKAISIJA 
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GRAFIIKKA — Tavanomaista. 
ÄÄNET Selostajat ovat pelin parasta antia. 
KONTROLLI — Ihan OK. 


HAASTE "Vastarinta" on täysin naurettavaa. 


N 0 0 0 


YHTEENSÄ = Tämä peli ei houkuta monia. 41 
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RAYMAN 





Raymanin-pelin on jo aikakin tulla Game 
Boylle. Eihän Rayman ole yhtä hyvä kuin 
jatko-osa The Great Escape, mutta hyvin 
tehty ja hauska peli se joka tapauksessa 
on. 


anskalainen Ubi Soft on luonut tasohyppelysan- 
karin, joka kannattaa ottaa vakavasti. Ehkä koi- 
ramainen Rayman ei ole vielä Marion suuruusluokkaa, 
mutta asiat ovat jo hyvällä mallilla. Ja nyt Rayman te- 
kee ensivisiittinsä Game Boy Colorille. 
Kannettavaan kokoon konvertoitiin ensimmäinen 
Rayman-peli, ja konsepti tuntuu ensimmäisten peli- 
hetkien jälkeen toimivan erinomaisesti. Raymanille 
kehittyi kuuluisuuden myötä liian vaikean pelin maine. 
Valitettavasti Ubi Soft ei ole viitsinyt korjata tilan- 
netta tässä versiossa. Pelissä on yhä mukana ratoja, 
jotka ovat sekä pitkiä että supervaikeita ja joiden 
suorittamiseen on niin vähän aikaa, että onnistunut- 
ta yritystä edeltää 20 epäonnistumista. Onneksi pe- 
lissä voi käyttää salasanoja. 
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Raymanin ympäristöt ovat niin hienoja, ettei niitä uskoisi Mr. Darkin hallitsemiksi. 


Rayman on vikkelä. Pelin alussa hän ei tietenkään 
osaa lentää korviaan propelleina käyttäen, mutta 
seikkailun myöhemmissä vaiheissa koiramies oppii 
hyppäämään, kiipeämään, ryömimään ja heilautta- 
maan itsensä reunojen yli. Ympäristöt on käännetty 
Game Boy Colorille huolella. Niiden muotoilu on mi- 
elikuvituksekasta, yksityiskohtia on runsaasti, ja ete- 
neminen onnistuu useimmiten sekä vaaka- että py- 
stytasossa. Vaikka vihollisia ei ole kovin paljon, peli on 
silti vaikea. Ohjaus ei nimittäin toimi moitteetta koko 
aikaa. Välillä pelaaja voi vallan hyvin heittäytyä liaanin 
perään, mutta toisella kertaa se ei enää onnistu- 
kaan, koska ote osuu millimetrin verran harhaan. Se 
rasittaa, jos rata on vaikkapa hitaasti peittymässä 
veden alle. Ongelmaksi muodostuu se, että vesi virtaa 
kenttään tasaisella nopeudella. Pelaaja puolestaan ei 
pysty liikkumaan eteenpäin ja ylöspäin niin nopeasti 
kuin tekniikan puolesta pitäisi olla mahdollista, koska 
ruutu ei ehdi latautua. Jos siis pelaaja hypätessään ty- 
rii hiukankin, hän joutuu veden varaan ja uppoaa 
välittömästi. Ja joutuu aloittamaan lähes äärettömän 
pitkän radan uudelleen alusta. 

Onneksi Raymanin viidessä eri maailmassa on pa- 


risenkymmentä tavallista ja bonusrataa. Useimpia 





ratoja on mukava pelata vallan eri syistä kuin liiallisen 
vaikeuden vuoksi. Radat ovat sillä tavalla hienosyisiä, 
että pelaajan täytyy tuumata tovi ennen kuin hän 
ymmärtää, miten milläkin kertaa on tarkoitus edetä. 
Saattaa olla, että radalla pitää keksiä kurpitsalle 
hyötykäyttöä tai etsiä jotakin, jolla voi lentää veden yli. 
Missään tapauksessa pelaaja ei pääse samantien 
eteenpäin kuin koira veräjästä, niin kuin joissakin ta- 
sohyppelyissä. Siitä voi päätellä, että Ubi Soft kun- 
nioittaa pelaajiaan enemmän kuin eräät toiset pelin- 


valmistajat. LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE TASOLOIKKA 
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PLAYSTATION, SATURN 


GRAFIIKKA — Tosi hyvää Game Boy -pelille. 

ÄÄNET Yksitoikkoisia. E 
KONTROLLI — Laaja käyttöalue, mutta ohjautuvuudessa puutteita. [5 
HAASTE Vaihtelevaa, joskin välillä liian vaikeaa. 


YHTEENSÄ Hyvätasoinen tasoloikka. 


ZOMBIE REVENGE 





Segan into konvertoida pelejä tihenevään 
tahtiin perustuu paljolti haluun lisätä lait- 
teiston levikkiä. Peliautomaattijärjestelmä 
Naomi on yksi Dreamcastin työjuhdista, se- 
kä hyvässä että pahassa. Mutta siinä missä 
kolikkopelille sataa mainetta, konsoliver- 
sio ei välttämättä viehätä. 


ynamite Copin vanavedessä Sega julkaisee 

Zombie Revengen, pelin jonka pääpaino on to- 
iminnassa ja jonka juoni ja dialogi ovat Teletappien ta- 
soa. House of the Dead 2:n ja useimpien muiden kau- 
hupelien tavoin tämän pelin käsis on juhlaa todella ru- 
pisia repliikkejä rakastaville. Itse peli on roisinta 
mahdollista sorttia, eikä ohjain ole joutunut näin 
kovaan käsittelyyn sitten Double Dragonin. Itse asi- 
assa ongelmia on vain yksi. Peli on liian lyhyt. Jos 
kyseinen suru-uutinen ei liiemmin paina mieltä, pelin 
ostamiseen ei liene esteitä. 


Aika on tärkeä osa Zombie Revengeä. Sen merkitys korostuu tässä skenaariossa, jossa mahdollisimman monta zombia on teilattava rajoitetun ajan puitteissa. 


Final Fightin tavoin Zombie Revenge tarjoaa kutsut 
kahdelle. Eräässä kaupungissa jokin on mennyt pa- 
hasti pieleen, ja nyt zombeja ja geenihirviöitä tulisi teu- 
rastaa tiheään tahtiin. Valittavana on kolme hah- 
moa. Yksi heistä on blondattu Stick Breitling, jonka 
vanhemmat ovat töissä jossain kaaoksen keskellä. 
Stick on tyypillinen all-round-hahmo, joka sopii kai- 
kenlaisille pelaajille. Nopeampi ja ailahtelevampi on 
sen sijaan Linda Rotta, jonka osumatarkkuus on il- 
miömäinen. Vaitelias japanilainen Rikiya Busujima 
on voimanpesä, joka soveltuu parhaiten lähitaiste- 
luihin. Kolmen henkilöhahmon tasapaino on tarkkaan 
harkittu, ja pelaaja voi keskittyä valitsemaan mielei- 
sensä taistelijan. Luonnollisesti kaikilla on omat hyök- 
käyksensä, jotka täytyy opetella loppuvastustajaan 
mennessä. 


Zombie Revengessä radoilla lojuu paljon aseita ja 
muuta rojua. Yleisimpiä ovat konepistooli ja haulikko, 
mutta etsivän mukaan kertyy muutakin. Liekinheitin, 
konekivääri, laserase, kivipora ja Desperado-vaikut- 
teinen kitarakotelo, jonka sisällä on sinko, täyttävät 





kaikki tehtävänsä — siis räjäyttävät epämuodostu- 
neet olennot taivaan tuuliin. 

Zombie Revengen radat ovat lyhyitä, mutta niissä 
on piiloja, joista löytyy lisää hyvää makumaasta. Pii- 
lopaikat paljastuvat vain niin sanotusti koettelemalla 
kepillä jäätä. Myöhemmin pelissä Zombie Revenge se- 
koittuu House of the Deadiin niin, että pelaaja pää- 
see viimeksi mainitun pelin ensimmäiselle radalle 
mätkinnän merkeissä. Muitakin yhtäläisyyksiä pelien 
välillä on, ja tarkkaavaiset pelaajat bongaavat ne 
varmasti. 

Sega on yrittänyt hyvittää Zombie Revengen ly- 
hyyttä lisäämällä Dreamcast-versioon pari uutta 
osuutta. Siinä on muun muassa pieni VMU-peli, jos- 
sa valitsemansa hahmon voi kouluttaa Original Ga- 
mesta löytyvien esineiden avulla. Sitten hahmon omi- 
naisuudet voi siirtää pelin mätkintäosioon, jossa kak- 
si pelaajaa voi vapaasti antaa toisilleen selkään. Itse 
mätkintäosuus on hieman lattea, eikä missään ta- 
pauksessa yllä esimerkiksi Virtua Fighter 3tb:n ta- 
solle. Peli on enemmänkin järjestäytynyttä kaaosta, ja 
siitä puuttuu mätkinnälle olennainen tyylikkyys. 


SUPER POWER 


(Porsfo 0000940 


Pelihallien keinotekoisessa maailmassa aika ja raha 
ovat ainoat merkityksekkäät asiat. Ja tavallaanhan ne 
ovat yksi ja sama. Raha on aikaa, niin kuin aikakin on 
rahaa. Juuri näitä perustietoja Sega hyödyntää tuot- 
taessaan Zombie Revengen kaltaista peliä. Tuote 
houkuttelee kuluttajan sijoittamaan kolikkonsa auto- 
maattiin, mutta hän ei saa käyttää liikaa aikaa pelin 
ääressä, koska se ei pitemmän päälle ole kovin tuot- 
toisaa. Taitavat pelaajat saavatkin huomata, että 
vaikeustaso nousee jyrkästi viimeisten ratojen lopus- 
sa. Niin on useimmissa Segan mätkintäpeleissä kuten 
Spike Outissa, Dynamite Dekassa — eikä yhtään vä- 
hemmän Zombie Revengessä. Mitä pidemmälle pe- 
laaja on päässyt, sitä enemmän rahaa kone nielee, el- 
leivät ohjaustoiminnot ole täysin verissä tai ellei pe- 
laaja ole jo syytänyt peliin koko omaisuuttaan harjoi- 
tellessaan. Mutta kun aika- ja rahaulottuvuudet unoh- 
detaan, paljastuu jotakin merkillistä. Segan toimin- 
taluomukset peliautomaateille ovat nimittäin kaikki 
pohjimmiltaan melko lyhyitä. Miten siis houkutella 
konsolipelaajia, joiden pelaamisen ajan ja rahan yh- 
teys ei vaikuta. Tässä tapauksessa hyvitys on jonkin- 


SUPER POWER 


A POINTS TOO 0074 1/0 


lainen kompromissi: Tamagotchi- 
tyylinen VMU-peli, yksinkertainen 
mätkintäosuus ja vähän jotain 
pientä kivaa todisteeksi siitä, että 
peli sopii yhtä hyvin Dreamcastiin 
kuin paikalliseen pelihalliinkin. Vaan 
kun se ei sovi. 

Juuri pelin varsinainen ydin pi- 
tää Zombie Revengen lipun liehu- 
massa hetken aikaa. Toimintapai- 
notteiset osiot on vaikea selvittää, ja vaikka ne olisikin 
kahlannut läpi jo muutamaan otteeseen, pari lisä- 
kertaa ei ole pahitteeksi. Siksi onkin ristiriitaista, ettei 
peli jaksa kannatella itseään kauemmas, ja lippu 
vaipuu puolitankoon hiljaisen mutta tyytyväisen huo- 
kauksen saattelemana. 

MARTTI 





Pelin varsinainen ydin pitää 
Zombie Ande so lipun 
liehumassa het 
Toimintapainoitteiset osiot on vai- 
kea selvittää, ja vaikka ne olisikin 
kahlannut läpi jo muutamaan 
otteeseen, pari lisäkertaa ei ole 
pahitteeksi. 


en aikaa. 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE MÄTKINTÄ JULKAISIJA SEGA 
VALMISTAJA SEGA MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI 
MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Selkeä grafiikka ja osuva väritys. 7 
ÄÄNET Segan sävellykset eivät säväytä. 6 
KONTROLLI — Tasapaino pelaa. Sekä yksinkertaista että edistynyttä. — 5 
HAASTE Dreamcast-isistä huolimatta peli on liian lyhyt. 3 


YHTEENSÄ —Toimintatujaus Segan tapaan. 


COOL BOARDERS 4 


Sony ottaa mäestä mittaa jo neljännen ker- 
ran. Valmiilta reiteiltä ei kuitenkaan uskal- 
leta poiketa edes sen vertaa, että peliin 
olisi saatu jotain uutta tai uljasta. 


pi lumesta, mutta luunmurtumien pelko estää 
minua astumasta laudalle. Cool Boarders 4:n 
pelaaminen toimii hyvänä ensiapuna snoukkavar- 
paan kolotukseen. Peli ei kuitenkaan ole niin vakuut- 
tava kuin mitä sarjan neljänneltä osalta voisi odottaa. 
Idol Minds osaa asiansa, mutta suunta tuntuu olevan 
alaspäin hetkittäisistä hypyistä huolimatta. 

Lumesta pääsee nauttimaan aidontuntuisissa olo- 
suhteissa. Taustalla vilkkuu komeita mäkimaisemia, lu- 
mi pöllyää laudan alta ja talvi-illan tunnelma on tart- 
tua minuunkin keskellä kirkasta kevättä. Valitetta- 
vasti musiikki jää ikävän latteaksi, ja siitä onkin turha 
hakea potkua temppuihinsa. Jos laskijan tasapaino 
pettää, yleisöstä kantautuu pettynyttä mölinää. Sitä ei 
oikein jaksaisi kuunnella, varsinkaan jos on nenillään 
hangessa yhtä usein kuin minä. Äänet ja musiikin 
saa tietysti otettua pois päältä. 


Sekä snoukkaajat että Cool Boarders -sarja menevät pääosin 


alamäkeen. 


Cool Boarders 4: 


Valmiisiin vaihtoehtoihin pelissä ei tarvitse tyytyä. En- 
sinnäkin valittavana on laskutyyli: down hill, slope 
style, half pipe, big air tai special. Viimeksi mainittuun 
pääsee tutustumaan vasta sitten, kun mestarilaski- 
jatkin jäävät toiseksi. Ja siitä kone tuntuu huomaut- 
tavan oikein tahallaan aina, kun oma lasku on saanut 
nolon lopun. 

Laudan ja lautailijan voi joko poimia valmiista va- 
likoimasta tai sitten luoda itse, joskin lähinnä valmii- 
den ominaisuuksien pohjalta. Kovin vapaita käsiä 
luomistyössäkään ei valitettavasti ole. Luomuksen 
mäkimenestyksestä pelaaja sitten onkin itse täysin 
vastuussa. 

Ellei kokemusta rinteillä risteilystä ole kertynyt ke- 
huttavasti tai jos muuten vain tekee mieli muistella, mi- 
stä tässä olikaan kyse, kannattaa aloittaa Trickmas- 
terista. Siellä oppii helposti, mistä nappuloista mikin 
temppu tehdään. On sitten eri juttu, muistaako yh- 
distelmiä enää tosikisoissa, kun vauhti sen kun yltyy ja 
tielle tulee milloin puu, aita tai toinen pelaaja. Tosin 
myös umpimähkään kokeilemalla syntyy usein ka- 
dehdittavia kieppejä - varsinkin vastapelurille. 


Cool Boarders 4:ssä on tarjolla monenlaista lu- 





milautailua. Pohjimmiltaan pelissä ei kuitenkaan ole 
paljon vaihtelua. Hyppyjä, pujottelua, tangolla liu- 
kumista, lunta ja lautoja. Eihän snoukkapeliltä oikein 
muutakaan voi vaatia, mutta jatko-osan olisi hyvä 
olla edeltäjiään parempi edes jossakin suhteessa. 
Peli on tehty taidolla, vaan ei tunteella. Siitä puuttuu 
pitkän tähtäimen täky, syy tarttua ohjaimiin kerta toi- 
sensa jälkeen. Ennemmin kannattaa astua laudalle it- 
se, vaikka sitten jalka kipsattuna ei olisikaan muuta te- 
kemistä kuin pelata Cool Boarders 4:ää. 


ANNA 

PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU JULKAISIJA SONY 
VALMISTAJA IDOL MINDS MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Tehokasta, joskin tavanomaista. 7 
ÄÄNET Ärsyttäviä. 2 
KONTROLLI — Seomavikaon, jos lauta ei luista. 7 

Alku aina hankalaa... 
HAASTE Ei mikään ikivihreä. = 


YHTEENSÄ Jättää kylmäksi. 


6 


SUPER POWER 


ROAD RASH: JAILEREAK 


Plsysy 


Vastustajalle voi lyödä kapuloita 
rattaisiin mitä ikävimmillä 
tavoilla. 


Road Rash on tullut takaisin. Monesko 
kerta on kyseessä, on vaipunut unholaan. 
Mutta tavalliseen tapaan tuotannon ta- 
kana on Electronic Arts ja pelissä on kyse 
maantieajosta, nopeista moottoripyöristä 
ja brutaaleista ajajista. 


09 minun ei pitäisi jauhaa historialli- 
sista faktoista viime vuosituhannelta, mutta on 
täysin mahdotonta sanoa mitään Road Rashista 
maintsematta 3DO:ta. Road Rash oli nimittäin yksi 
niistä aniharvoista peleistä, joka sai meidät todella 
uskomaan Trip Hawkinsin konsolikonseptiin - vaikka- 
kin vain vähäksi aikaa. 3DO-versio oli jotakin uutta 
ja alaa murtavaa - yksinkertaisesti klassikko, jossa on 
ennennäkemätön vauhti- ja ajotunne. 

Ja vaikka raamikäsittely on tällä kertaa uusi, aset- 
telu on periaatteessa sama kuin aina. Valitse hah- 
mo, ole nopein ja voita kaikki, jotka yrittävät päästä 
ohitsesi. Kuten kaikki todelliset ajajat tietävät, on ta- 
voitteena itse matka, mutta tässä on myös yksi toi- 
nenkin tavoite, nimittäin päästä pomoksi yhteen 
kilpailevista jengeistä. Lisäksi pitää vapauttaa van- 
kilasta moottoripyöräilijäkaveri Spaz. Pelaaja voi 
myös vain yrittää paeta poliiseja, ja pelissä on myös 
kahden pelaajan mahdollisuus. 


Matka kulkee lukuisten ratojen kautta, tai oikeammin 
sanottuna saman kartan taipaleiden kautta. On- 
nistuneista matkoista saa bonusta parempien moot- 
toripyörien ja aina vain jämerämpien aseiden muo- 
dossa, mikä on tarpeellista, koska vastuskin muuttuu 
aina vain vaikeammaksi. Yksi aikaisempien pelien 
tärkeimmistä piirteistä on ollut todella herkullinen 
ajotunne ja suuri liikkumisvapaus radoilla. Tässäkin 
on suureksi osaksi kyse siitä, vaikka painopiste on 


SUPER POWER 


isestä huolimatta näyttää siltä, 


osat tule lyömään originaalia. 





myös siirtynyt yhä enemmän tappelun ja aseistuksen 
puolelle. Tämä merkitsee sitä, että nykyään pu- 
humme erikoisaseista, jotka pudottavat vastusta- 
jan kertaheitolla, haulikolla varustautuneesta avusta- 
jasta sivuvaunussa sekä sarjasta uusien potkujen ja 
iskujen yhdistelymahdollisuuksista. Jokseenkin ikävää 
mielestäni - ei sillä, että minulla olisi jotakin viihde- 
väkivaltaa vastaan. Mutta hyvin tehty mc-peli, jos- 
sa on vähän potkuja ja muita rumia temppuja, on 
paljon parempi peli-idea kuin tappelupeli kahden 
pyörän päällä. 

Ainut, mikä on jäänyt jäljelle 3DO-ajan pelielä- 
myksestä, on tosiaankin valtava ajotunne. Sekin 
on kuitenkin kokenut kolhaisun ajan hampaalta se- 
kä siltä, että yksityiskohtaisten 3D-taustojen raken- 
teita on tuijotettu vähän suu ammollaan. Aitoa vie- 
hätystä kahden pyörän päällä syöksymisessä 250 
km/h ei nimittäin koe, kun tie ja ympäristöt sekoit- 
tuvat epäselväksi pikselipuuroksi horisontissa. On 
tietysti siistiä asettua rankan prätkähemmon rooliin, 
ajaa lujaa ja pelata nokkapokkaa muiden kelmien 
kanssa. Kahdelle pelaajalle annetaan hyvät mah- 
dollisuudet kovakätiseen sosiaaliseen yhdessäo- 
loon, joten rahoilleen saa kyllä vastinetta. Mutta 
meitä nostalgikkoja ei tämä painos Road Rashista 
ilahduta. Ennen oli paremmin, vai mitä? 

JOONAS 
PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RACING JULKAISIJA 


ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA ELECTRONIC ARTS 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Kelpaa, muttei sen enempää. 


ÄÄNET Rock-musiikkia, hävyttömyyksiä ja moottorin jyrinää 
sopivan coolina sekoituksena. 

KONTROLLI — Hieno pyöräilytunne, jota valitettavasti kuitenkin 
grafiikka häiritsee. 

HAASTE Kiva, muttei vangitseva. 


5 
7 
6 
6 
YHTEENSÄ Valitettavasti tuntuu siltä, että Road Rashin [5 


valta-aika on ohitse. 


BUGS BUNNY 
CRAZY CASTLE 4 





Kemcoa on aivan selvästi inspiroinut Ruot- 
sissa pyörinyt TV-ohjelma Vangit vauhdis- 
sa heidän valmistaessaan tätä peliä. Pelaa- 
jan täytyy nimittäin vain juosta sisään ja 
ulos ja kerätä avaimia. Mutta se ei ole yhtä 


kivaa Väiski Vemmelsäären seurassa kuin 
länsinaapurin julkkisten kanssa. 


un Gunde Svan oli huippukunnossa saattoi 
Vangit vauhdissa olla todella hauska. "Nyt on 
enää vain seitsemän avainta jäljellä!" hän mylvi in- 
noissaan. Sekä ruotsalaiset pop- että saippuasar- 
jatähdet kilpailivat hänen kanssaan nk. selleissä. 
Bugs Bunny Crazy Castle 4 tarvitsisi Gunden kal- 
taisen piristäjän, sillä se on aivan liian tylsä. Pelaa- 
ja saa Väiskin hahmossa mahdollisuuden kokea 
avainjahtia digitaalisella tasolla, mutta täysin il- 
man haasteita. Radat ovat tosin värilliset, mutta 
ne on rakennettu yksinkertaisesti kerroksiin, joissa on 
ovia joka puolella. Päästäkseen etenemään jokaisen 
radan jälkeen, tarvitaan tietty määrä avaimia. Eri hu- 
oneissa on kuitenkin muutakin: lisäelämiä, porkka- 
noita, aseita ja apukeinoja. Ja apukeinojahan tar- 
vitaan, sillä Bugs Bunny voi vain kävellä; hän ei 
voi lisätä vauhtia, ei hypätä eikä ryömiä - vain kii- 
vetä. Jos pitää päästä korkealle, voi sienien päältä 
pompahtaa. Viholliset koostuvat ampumisintoisista 
metsästäjistä, haamuista, pesukarhuista ja koko 
ajan Väiskiä jahtaavasta, happamasta Repe 
Sorsasta. Koska joka vihollista varten pitää löytää 
uusi ase, on eteneminen vaikeaa. Pian sen kuitenkin 
huomaa olevan melko merkityksetönä, sillä jokainen 
uusi rata on ihan samanlainen kuin aiempi, vain 
vähän vaikeampi. 
LOVIISA 
PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE TASOHYPPELY 


JULKAISIJA KEMCO VALMISTAJA KEMCO MYYNNISSÄ 
HUHTIKUU PELAAJIA 1 PELIMUISTI TUNNUSSANA 


GRAFIIKKA — Melko yksinkertainen ja ruma, radoilla pientä 
vaihtelua. 

ÄÄNET Hermostuttava. 

KONTROLLI — Huonosti kehitelty. 

HAASTE Kaikki radat perustuvat samaan asiaan. 


4 
3 
4 
3 
YHTEENSÄ — Tulee varmaankin koko joukko jatko-osia, 4 


halusipa sitä tai ei. 


MEDAL OF HONOR 


Vaikka pelikonsepti on kopioitu ja 


kontrolli hieman takkuileva, on selvää 
että Dreamworks halutessaan myös osaa. 
Medal of Honorilla he eivät silti ansaitse 
mitalia, pikemminkin pinssin. 


x minä kun luulin, että Doom-kopiot ja Golden- 
eye 007-plagiaatit olisivat jo mennyttä elämää. 
Aloin olla pikku hiljaa kurkkuani myöten täynnä asei- 
ta pullistelevia räiskintäpelejä, kun minua yllättäen 
pyydettiin arvostelemaan tämä peli. Suostuin van- 
hojen aikojen kunniaksi, uskoen kyseisen pelifirman ke- 
hittäneen jotakin täysin uutta. Kiitokseksi tästä peli 
palkitsi minut ristiriitaisilla tunteilla 

Asia on nimittäin niin, että markkinoille on tupsah- 
tanut uusi pelityyppi. Doom, Ouake ja Goldeneye 
007 ovat muodostaneet tarpeen uudelle genrelle, 
jota meillä ei ollut muutamia vuosia sitten. Niinpä 
nykyisissä räiskintäseikkailuissa ei usean pelaajan 
mahdollisuus tai hahmon silmin nähty näkökenttä- 
vinkkeli ole enää mikään tietyn pelin tavaramerkki — 
ne istuvat nykyisiin räiskintäpeleissä yhtä itsestään- 


selvinä kuin hypyt tasoloikkapeleissä. Minun onkin 


On hienoa, ettei 50 vuotta sitten sattuneisiin 
' tapahtumiin perustuvaan peliin ole tungettu 
futurististen aseiden arsenaalia. 


helpompaa jättää kertomatta pelin yhtäläisyydet 
edellämainittuihin peleihin ja keskittyä pelin omalaa- 
tuisuuksiin. 

Medal of Honorin juoni sijoittuu toiseen maail- 
mansotaan. Natsit ovat itsestäänselviä vihollisia. 
Kranaatein, konetuliasein ja enemmän tai vähem- 
män primitiivisillä tussareilla aseistautuneen pelaajan 
täytyy ruhjoa tiensä läpi erilaisten tehtävien ja kent- 
tien. Tehtävä voi olla esim. tietyn kaupunginosan sii- 
voaminen natsien salaisen valtionpoliisin eli Gestapon 
edustajista, vihollisen viestintälinjojen katkaiseminen 
tai tiettyyn paikkaan selviytyminen. Jokaisen selvitetyn 
kentän jälkeen pelaaja saa arvosanan suorituk- 
sestaan. Erityisen hyvin selviytynyt pelaaja palkitaan 
mitalilla. Mitaleista arvokkain on tietenkin Medal of 
Honor, jonka voi saada vasta saavutettuaan kaikki 
muuta mahdolliset mitalit. 


Pelin voima on sen teemassa. Sota on luonnollisesti 
kauhea asia, mutta hirvittävää pahuutta edustavien 
natsien punkteeraus tuntuu tietyllä tavalla oikeutetulta. 
Sitäpaitsi peli on hyvin jännittävä. Vaikka hahmon 
energiamittari olisi yhtä täyteen ladattu kuin kone- 
pistoolin rumpulipas, ei pelaaja voi tuntea oloaan 
täysin varmaksi. Niinpä pelaajan on kuljettava alati 


Tämä natsi katuu pian sitä, 
että nousi tänään sängystä... 





varpaillaan, ja pulssi nousee korkealle joka kerran 
vieraiden askeleiden kuuluessa. 

Genren parhaisiin edustajiin verrattuna Medal of 
Honor ei yllä kovin korkealle. Tietyssä määrin se joh- 
tuu siitä, ettei pelikontrolli ole paras mahdollinen. 
Pahimpana osatekijänä erottuu Dreamworksin huono 
itseluottanus. Uuden genren pioneerien avattua latua 
on tietenkin houkuttelevaa pelata kortit varman pääl- 
le ja mennä siitä, missä aita on matalin. Uskon silti, et- 
tä lopputulos olisi ollut parempi mikäli Dreamworks oli- 
si uskonut enemmän omiin ideoihinsa. He kun osaa- 


vat mikäli vain haluavat. TANELI 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE SEIKKAILU JULKAISIJA 
ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA DREAMWORKS 
INTERACTIVE MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI 


MUISTIKORTTI 

GRAFIIKKA — Hyvin tehtyä mutta kaipaa lisää syvyyttä. 7 
ÄÄNET Sopivan dramaattiset. 8 
KONTROLLI — Hieman takkuileva mutta OK. s 
HAASTE Sota kestää pitkään, ja urhoollisuusmitalin eteen 8 


saa rehkiä tosissaan 


YHTEENSÄ — Dreamworks Interactive olisi saanut yrittää 
enemmän. 


7 


SUPER POWER 


DEADLY SKIES 





Peli oli Air Force Delta ennen kun sai nimen 
Deadly Skies. 


Deadly Skies on monesta syystä makeaa 
mannaa niille, joiden mielestä Aerowings 
oli liian sisäsiisti. Kolikkopeliversiomaista 
lentotunnelmaa odottavat sitävastoin tu- 
levat pettymään. 


D a Skies on sitä, mitä Dreamcastin lento- 
peligenre tarvitsee. Peli on hieno ja konstaile- 
maton lentokonepeli, joka tarjoaa ankaria ilmatais- 
teluita ja rankkoja rynnäkkökoneita. AeroWings 
saattaa olla hyvä peli, mutta sillä ei ole paljoa- 
kaan tarjottavana niille, jotka lentonäytösten sijaan 
katsovat mieluummin Top Gunia. 

Pelaaja on lentäjä, joka suorittaa taistelulentoja 
palkkiota vastaan. Pelin 20 tehtävään kuuluu mm. 
lentotukialuksen ahdistelua, lentokentille rynnä- 
köintiä, kuljetuskoneiden saattamista ja suojelua 
sekä kaikenlaista muuta pikku jäynää vihollisen 
pään menoksi. Suoritetuista tehtävistä saadut 
palkkiorahat voi käyttää uuden hävittäjän hankki- 
miseen — 30 vaihtoehtoa sisältävät mm. Mig-29 
Fulerumin, A-10 Thunderboltin ja jopa länsinaapu- 
rimme oman Jas-39 Gripenin, jonka katastrofaali- 
simmat ominaisuudet on onneksi jätetty pois. Tämä 
ilahduttaa erityisesti lentokonetyypeistä kiinnostu- 
neita. 


Lentokoneista ja hienosta grafiikasta huolimatta 
Deadly Skies ei ole aivan sitä, mitä se olisi voinut ol- 
la. Konami on tehnyt pelistään helposti pelatta- 
van, mutta itse tunnelma on jäänyt vähemmälle 
huomiolle. Pelin juoni ja sen tarjoamat tehtävät on 
suunniteltu hutiloiden, ja vaikka maalit ja kohteet 


SUPER POWER 





- e n. 
Pelin skenaarioissa on hieman paran- 
tamisen varaa, mutta peli on silti 
tähän mennessä Dreamcastin paras 
lentokonepeli. 


vaihtelevatkin, pelaaja tuntee suorittavansa samaa 
tehtävää kerta toisensa jälkeen. 

Huomattava piikki pelaajan lihassa on se, etteivät 
valittavissa olevat lentokoneet poikkea ominai- 
suuksiltaan toisistaan juuri lainkaan. Jopa aseistuk- 
sessa on samansuuntaisia puutteita. Vähänkin len- 
tokoneista tietävät ovat selvillä siitä, että A-10 
Thunderbolt ja Mig-29 Fulcrum ovat täysin erilaisia 
lentokoneita. Mutta nyt nämä koneet ovat samoin 
aseistettuja ja varustettuja. Ainoa koneita erottava 
asia on tässä pelissä tunne niiden erilaisista huip- 
punopeuksista. Deadly Skies olisi yltänyt huomat- 
tavasti paremmille arvosanoille mikäli A-10 olisi to- 
dellakin ollut maineensa veroinen lentävä panssa- 
rivaunu, tai jos Mig-29 Fulcrum olisi ollut totuu- 
denmukaisesti parhaimmillaan ilmataisteluissa ryn- 
näköinnin sijaan. 

Deadly Skies ei ole juuri muuta kuin kotikäyttöön 
sopiva, kolikkopelistä käännetty lentokonepeli. Sen 
tehtävät eivät riitä tarjoamaan suurempia haastei- 
ta, mutta peli on hauska niin kauan kuin ne riit- 
tävät. MIKKO 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE RÄISKINTÄ JULKAISIJA 
KONAMI VALMISTAJA KONAMI MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Hienoa mutta "muovista". 
ÄÄNET Hieman aneemiset. 
KONTROLLI — Sopii aloittelijoille ja veteraaneille. 


HAASTE 20 tehtävän jälkeen iskee tylsistyminen. 
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YHTEENSÄ — Mukava mutta liian yksinkertainen. G 






BATTLE TANX: 
GLOBAL ASSAULT 






Surkeasti 
toteutettu tankki 
jyräystuulella. 


Nykyisten pelifirmojen yrittävät luoda pe- 
liensä ajokeista mahdollisimman realisti- 
sia sekä ajettavuuden että ulkomuodon 
suhteen ja niinpä pelaajat ovat tottuneet 
realistisiin peleihin. Mutta 3DO on toisilla 
linjoilla — he eivät varmaankaan koskaan 
ole edes nähneet panssarivaunua. Saati 
sitten ajaneet sellaisella. 


a näin koitti aika todelliselle pohjanoteeraukselle. Batt- 

letanx: Global Assault taistelee ankarasti vuoden sur- 
keimman pelin kyseenalaisesta kunniasta. Miksi sitten ar- 
vostelemme näin huonon pelin? Varoittavia esimerkkejä 
tarvitaan aina silloin tällöin — pelimaailmassa on muutakin 
kuin Gran Turismo 2:n ja Resident Evil 3: Nemesiksen 
kaltaisia pelejä. 

Pelin pääasiallisen ongelman muodostaa se, ettei 
3DO:lla tunnu olleen hajuakaan siitä, mikä panssarivaunu 
on. He eivät varmaankaan ole koskaan edes nähneet sel- 
laista. Vaunujen olemus on niin epäuskotava ja naurettava, 
että sen tuhoaa maailmanloppu-teeman ja brutaalien 
pommitusten luomat pikkiriikkiset plussatkin. Loppuosa 
pelistä on melkoista puuroa, jota edes nälänhädän uhri ei 
lapioisi kitaansa. 

Miksi 3DO jatkaa sotapelien luomista? Viimeisimmän Ar- 
my Men: Sarge's Heroesin olisi pitänyt jo saada hälytys- 
kellot soimaan. Tervetulleen miettimistauon sijaan 3DO 
höyryää eteenpäin kohti tuhoisalta näyttävää tulevaisuut- 
ta surkean kontrollin ja keskitasoisen 3D-grafiikan voimin. 

Pelityylien laaja valinnanvapaus ja itse tehtävä ansait- 
sisivat paremmankin kohtalon. Ne eivät kuitenkaan riitä 
edes siihen, että viitsisin pelata tätä peliä uudelleen. 


TANELI 
PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE URHEILU TOIMINTA 3DO 
VALMISTAJA 3DO MYYNNISSÄ HUHTIKUU PELAAJIA 1-4 
PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Keskitasoa. 5 
ÄÄNET Suhteellisen siedettävät. 5 
KONTROLLI — Tankin ohjaaminen ei ole vaikeaa, vaan käsittä- 3 

mättömän tylsää. 

HAASTE Pelaaja väsyy välittömästi. Urgh! 3 
YHTEENSÄ = 3DO saisi tehdä jotakin muuta. 3 






RPG 


TEKSTI: TOPI 


Koska tämän kuukauden numerossa käsitellään muutenkin musiikkipelejä, 
on paikallaan esitellä kaksi musiikkipohjaista roolipeliä sekä kokoelma, joka on 


saanut odottaa liiankin kauan. 


REISELIED: EPHEMERAL FANTASIA 


KONAMI m PLAYSTATION2 





Konami on kahden Suikoden -seikkailun ja strategiapohjaisen Vandal Hearts -sarjan 


myötä tullut tunnetuksi myös RPG -kehittäjänä. Viime numerossa kerroimme yhtiön en- 
simmäisestä Sonyn tulevalle konsolille tarkoitetusta projektista, ja nyt voimme esitellä 
projekteista seuraavan. 

Reiselied: Ephemeral Fantasia käsittelee sankari Mausin seikkailua, joka toistaiseksi 
selittämättömästä syystä alkaa sävellystyöllä. Sävellys on kaiken kukkuraksi päätyvä 
prinsessa Lolayun häihin. Paineet ovat kovat, ja prinsessa lisää velvoitteen vaikeutta vaa- 
timalla häämarssiinsa mystisiä aineksia. Pystyäkseen täyttämään asetetut vaatimukset 
Mausin on pakko oppia ymmärtämään prinsessan ajatuksenjuoksua - tämä taas vaatii 
naisen ajatusten yleistä tuntemusta, joka Mausin on opittava toisaalla tapaamiensa nais- 
ten parissa. Tässä tehtävässä häntä auttaa hänen kykynsä sävellysten tekemisessä. 

Konamin aikomuksena on ilmeisestikin ollut kahden eri peligenren risteyttäminen. 
Deittisimulaattorin ja musiikkipelin yhdistelmä vetoaa varmastikin johonkin yleisö- 
ryhmään, mutta rohkenen epäillä tämän joukon mittavuutta melko vähäiseksi. Idean 
taakse on kuitenkin saatu värvättyä nimekkäitä henkilöitä: huhujen mukaan Metal 
Gears -suunnittelija Hideo Kojima on mukana työssä. Konami ei ole vahvistanut eikä 
kiistänyt tätä tietoa. Yhtiö on kertonut ainostaan, että pelin kimpussa työskentelee 
kokeneista suunnittelijoista koostuva työryhmä. Uskon asiaan saatavan lisävalaistusta pi- 


kapuoliin... 


























RHAPSODY: 
A MUSICAL ADVENTURE 


ATLUS m PLAYSTATION 


Atlus on tehnyt parhaansa tar- 
jotakseen amerikkalaisille ku- f 
luttajille mahdollisimman lu- 
kuisia roolipeljä. Ogre Battlen js 
ja Tactics Ogren julkaisemisen 
myötä yhtiö on onnistunut saa- 
vuttamaan mittavan seuraajien 
joukon. Atlusin viimeisin isku 
RPG-markkinoille on nimeltään 
Rhapsody: A Musical Adventure. j 
Peli kehitettiin Japanissa Nip- 
pon Ichi Softwaren toimesta * ja 
Puppet Princess -työnimen alla. 
Kuten amerikkalainen nimi an- & 
taa ymmrtää, on kyseessä mu- ! 
siikilla höystetty seikkailu jonka 
sankarit pääsevät sekä laula- 
maan että tanssimaan seikkai- 
lun eri käänteissä. 

Pelin grafiikka on kaksiulot- 
teista ja perinteiseen japanilai- 
seen RPG -tyyliin piirrettyä. Se- 
ikkailun tapahtumat pyörivät ; 
16-vuotiaan Cornet Espoir -ty- MN 
tön ympärillä, joka (yllätys 
yllätys) rakastaa laulamista ja etsii jammailun ja lauleskelun lomassa Sitä Oikeaa. Klishe, 
mutta annettakoon anteeksi. Juonesta tympääntyvien kannattaa pysyä loitolla - peli sisältää run- 
saasti lapsellisen puolelle hiipiviä ratkaisuja. Ne piinaavat vanhempaan ikään ehtinyttä pelaa- 
jaa kuin kivi kengässä, mutta nuorempia ja vähemmän kaavoihin kangistuneita PlayStation -pe- 
laajia ne saattavat viihdyttää suurestikin. Päättäkää itse. Teitä on varoitettu. 
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PLAYSTATION II WORKING DESIGNS 





Sony on lukuisissa tilaisuuksissa väittänyt ensimmäisen Arc the Ladin ja sitä seu- 
ranneen Arc the Lad II:n olevan matkalla Japanista sekä USA:n että Euroopan 
markkinoille. Molempien pelien julkaisu mainituilla markkina-alueilla on kuitenkin 
siirtynyt yhtä monesti. Kun Arc the Lad III julkaistiin Japanissa viime vuonna, mo- 
net luopuivat toivosta nähdä milloinkaan pelien länsimaisia versioita. Nyt onkin 
käynyt selväksi, ettei Sony aio julkaista peleistä ainuttakaan USA:ssa. Sen tekee ni- 
mittäin Working Designs. Yhtiö, joka toi Lunarin ja Alundran kaltaiset pelit japania 
puhumattoman maailman ulottuville on nyttemmin ostanut oikeudet Sonyn RPG- 
sarjan kaikkiin kolmeen osaan. Arc the Lad Collection on määrä julkaista tänä 
vuonna. Itse asiassa kokoelma ei tule sisältämään ainoastaan kolmea peliä - mukaan 
survaistaan tunnelmaa kohottamaan pelimusiikkia sisältävä bonus-CD, jolta löytyy 
myös dokumenttifilmi kaikkien kolmen pelin luomistyöstä. Jotta sarjan vanhemmat 
osat eivät tuntuisi aivan ajan lyömiltä, tulee Working Designs päivittämään ne Du- 
al Shock -yhteensopivalla analogisella kontrollilla. Aiemmin still-kuvilla alkanut ori- 
ginaali on lisäksi varustettu täysin uudella, renderoidulla introlla. 

Yksi erikoinen piirre muuten melko traditionaalisessa Arc the Lad -sarjassa on 
mahdollisuus siirtyä tallennetulla hahmolla sarjan osasta toiseen. Idea miellytti 
myös Konamia, joka varasti sen Suikoden -sarjaan. Se tekee myös kaikkien kolmen 


osan julkaisemisen yhdessä paketissa mielekkäämmäksi teoksi. 
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VINKIT 





superpower&egmont-kustannus.fi 


GRAN TURISMO 2 


PLAYSTATION 


Nopeaa rahaa 
Haaveiletko unel- 
miesi autosta, 
mutta sinulla ei 
ole tarpeeksi ra- 
haa? Silloin on 
ovela tapa tienata 
rahaa todella no- 
peasti - ja tekniseltä kannalta se ei ole 
edes mikään huijaus! 

Jotta tämä toimisi, täytyy sinulla ensin 
olla todella hyvä auto, esim. huolellisesti 
trimmattu Nissan GT-R Vspec tai Toyota 
Supra. Molemmat voi ostaa käytettyinä 
huokealla summalla, ja sen jälkeen trim- 
mata kunnes ne ovat parempia radalla. 

Kun sinulla on tarpeeksi hyvä auto, 
sinun pitää ilmoittautua kilpailuun nu- 
mero kolme kategoriassa Gran Turismo 
All-stars. Voittaessasi matkan et saa 
pelkästään palkintorahoja, vaan myös 
auton, josta saat 500 000 myydessäsi 
sen. Myy siis auto ja aja matka uu- 
destaan. Myy taas uusi auto ja aja mat- 
ka uudestaan... Tajuatte kyllä. Tällä ta- 
valla tienaat miljoonia markkoja vartis- 
sa. Ja koska löytämämme kallein auto 
maksaa "vain" 2 000 000, voit tällä 
systeemillä ostaa pian minkä auton vain 
haluat. 





NO FEAR DOWNHILL 
MOUNTAINBIKING 


PLAYSTATION 

Nämä koodit pitää kirjoittaa 
mennessäsi Time Trialiin ja valitessasi 
koodissa yes. 


LOTSOFFEAR KAIKKI RADAT 
ABDUCTION ALIEN-RATA 
TOONITUP PIIRRETTY RATA 
JACKEDIN VIRTUAL REALITY-RATA 
MONKEYBIKE TEMPPURATA 
EDOMRORRIM PEILIKUVARADAT 
LOTSOFGEAR KAIKKI PÄIVITYKSET 
GOOBERS KAIKKI PYÖRÄILIJÄT 
TIREFRAME WIRE FRAME-TILA 


BIGFLOATER ALHAINEN VETOVOIMA 






Paras auto 
Okei, nyt olet saanut kerätyksi muuta- 
man miljoonan. Minkä unelma- 
ajoneuvon aiot rahoillasi ostaa? Ha- 
luamme puhua epämukavan voimak- 
kaan Suzuki Escudo Pike's Peak Edi- 
tionin puolesta. 

Se on ralliauto, joka hevosenmitalla 
lyö laudalta kaiken muun lähes 
900:lla hevosvoimallaan. On lähes 
koomista, kun tällä autolla ilmoittau- 
tuu kisoihin. Sillä on myös pelottavan 
hyvä pito renkaissa. 


Hevosvoimilla huijaus 

Pelin monissa kisoissa on, kuten tun- 
nettu, maksimiraja autosi hevosvoimil- 
le. Kuitenkin tässä voi vähän huijata. 
Voit nimittäin osallistua autolla, jossa 
on viisi hevosvoimaa enemmän kuin 
mitä säännöt sallivat. Kisaan, jossa 
raja on 197 hevosta, voi siis hyvin 
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Hae viholliset 
Kirjoita tunnussana UNDER FIRE 











Isot renkaat 

Kirjoita tunnussana GO MONSTER 
Nopeampi peli 

Kirjoita tunnussana OUICK PLAY 


Nopeammat autot 
Kirjoita tunnussana MORE SPEED 





VIGILANTE 8: 2'* OFFENSE 


Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 


SUPER POWER / VINKIT 


EGMONT KUSTANNUS OY AB, PL 317, 33101 TAMPERE 


osallistua autolla, jossa niitä on 
202, jne. Ei kovin urheilul- 
lista, eikä useinkaan väl- 
ttämätöntä voittaaksesi, 
mutta nytpä tiedätte. 


* Autotyypillä huijaus 
Monet kisat on tarkoitet- 
tu tietyn tyyppisille autoil- 
le, esim. cabrioleteille ja 
sedanille. Mutta näistä jaotte- 





luista sinun ei tarvitse välittää; täysin 
vapaasti voi osallistua minkä tyyppi- 
sellä autolla tahansa, kunhan vain py- 
syttelee hevosvoimien rajoissa 
(+5hv). 

Vaikka haluaisitkin kokea kaiken mi- 
tä Gran Turismo 2:lla on tarjota, suo- 
sittelemme silti, että pysyttelet luokka- 
rajoissa ja valitset samanlaisen auton 
kuin mitä Al-kuskit käyttävät. Niin pe- 
listä tulee paljon hauskempi. 


Painavammat autot 
Kirjoita tunnussana GO RAMMING 


Ei vihollisia arcadeasemassa 
Kirjoita tunnussana HOME ALONE 
Ei gravitaatiota 

Kirjoita tunnussana NO GRAVITY 
Nopeampi tulitus 

Kirjoita tunnussana RAPID FIRE 





MARIO GOLF 


GAME BOY COLOR 


Meneekö reiällä huonosti? Silloin 
voit tallentaa pelin ja keskeyttää. 
Kun sitten lataat viimeksi tallaenne- 
tun pelin, aloitat alusta uudestaan 
samalla reiällä! 


CRAZY TAXI 


DREAMCAST 

Expert-tila: 

Ruudulla, jolla valitset kuskin, täytyy 
sinun pitää alhaalla L, R ja Start sa- 
manaikaisesti. Painettuasi koodin oi- 
kein, kuvaruudun vasempaan alare- 
unaan ilmestyy Expert. 

Nyt voit ajaa ilman suuntanuolia ja 
ilman niitä ympyröitä matkustaji- 
en ympärillä, jotka näyttävät, 
kuinka lähelle sinun täytyy 
pysähtyä, jotta he voivat 
hypätä kyytiin. 
Todella hyvä 
asiantunti- 


Slow-motion 
Kirjoita tunnussana GO SLOW MO 


Superohjukset 
Kirjoita tunnussana BLAST FIRE 


Huippuresoluutio 

HUOM! Sinulla täytyy olla expan- 
siomuisti käyttääksesi tätä koodia. 
Kirjoita tunnussana 

Kirjoita tunnussana GO MAX REZ 
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R-TYPES 


PLAYSTATION 


Valitse level: 

Paina kymmenen 
kertaa L2 ja kym- 

on PMS Ts" menen kertaa R2 
joko R-Type- tai R-Type II-valikossa otsikkoruudussa. 
Kun sitten pelaat, paina Start päästäksesi valin- 
naiselle radalle tai FMV-sekvenssiin. 





Kaikki aseet: 
Paina Start R-Typessa tai R-Type II:ssa pistääksesi pelin 
paussille. Pidä [2 alhaalla ja paina Nuoli Oikea, 
Nuoli Ylös, Nuoli Vasen, Nuoli Oikea, Nuoli Alas, 
Nuoli Vasen, Nuoli Ylös, Nuoli Oikea, ja sitten jota- 
kin seuraavista aseesta riippuen: Kolmio, Neliö, X, 


O tai R1. 





RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


PLAYSTATION 


Uudet puvut 
Jos löydät kaupan avaimen voit saada viisi uutta pukua, 
jos selvität pelin vaikeusasteella "hard". Puvut, joita voit 
tällä tavoin voittaa, ovat: poliisiunivormu, Dino Crisis-uni- 
vormu, discoasu, MC-haalari ja STARS-univormu. Loppuar- 
vosanasi ratkaisee, kuinka monta näistä viides- 
tä uudesta puvusta saat käyttöösi. Saa- 
daksesi käyttöösi avaimen, jolla pääsee 
kyseiseen kauppaan, pitää sinun suo- 
rittaa koko peli alle seitse- 
mässä tunnissa ja käyt- 
tää enintään 3O ink 
ribbonsia. 


Extra credit: 

Paina Selectiä useita kertoja peräkkäin ot- 
sikkoruudussa jommallakummalla R-Type 
-pelillä saavuttaaksesi 99 creditsiä. Tämän 
voit tehdä myös Game Over-ruudussa. 


Hitaammat laivat: 


Pistä peli paussille. Pidä L2 alhaalla ja paina Oi- 
kea, Ylös, Oikea, Ylös, Alas, Vasen, Alas, Vasen, X. 


Nopeammat laivat: 
Pistä peli paussille. Pidä L2 alhaalla ja paina Oikea, 5 pukua — Arvosana s 
Ylös, Oikea, Ylös, Alas, Vasen; Alas, Vasen, O. 4 pukua — Arvosana A 

3 pukua — Arvosana 


2 pukua — Arvosana c 
SNOW SURFERS 1 pukua — Arvosana p 
DREAMCAST Tietokoneen tunnussana 
Kaikki radat: "Sale's Office':ssa on tieto- 
kone, jolle sinun pitää kir- 
joittaa tunnussana. Huo- 
neessa on kaukosäädin, VIHREÄ Palauttaa hiukan terveyttä. 
jota sinun pitää käyttää PUNAINEN Ei tee mitään yksinään. 
televisioon. VIHREÄ+VIHREÄ 

Siellä näytetään nyt Palauttaa energiaa. 


mainosfilmi jostakin seu- VIHREÄ+SININEN 
raavista tuotteista: Palauttaa terveyttä ja toimii vas- 


Yrttisekoitukset 


YRTTI Ominaisuus. 


Bonustavaroita 
SININEN Vastamyrkky. 


Valitse kahden peli ja aloita peli. Keskeytä peli, valitse 
free ride mode, suorita ensimmäinen rata ja keskeytä 
sitten peli. 

Mene takaisin kaksinpeliin ja aloita peli. Nyt voit jo- 
kaisen racen jälkeen valita Next Course, johon sisältyy 
erikoisratoja. 


Ne ovat seuraavat: 


Kohtaaminen Tavara 
Ensimmäinen Pistoolinosat A 


Aguacure, Adravil tai tamyrkkynä i Pistoolinosat B 

Vaihtoehtoiset vaatteet: i n = 5 Kolmas Ensiapu-spray 
fsprin. te, jota tele- Vv Ä+VIHREÄ+VIHREÄ x E 
Selvitä koko peli yhdellä hahmolla saadaksesi uudet ni = STT e ain n Neljäs Benelli-osat A 
Aas äänelje visiossa näytetään, on siis Antaa sinulle täyden terveyden. Viides Bänelli-asat B 
: myös tietokoneelle kirjoitet- VIHREÄ+VIHREÄ+SININEN Ensi 

tava tunnussana. Kirjoitet- Vastamyrkky ja antaa sinulle täyden terveyden Kuudes Lainan 

ChalSetdora 2 KANpä aon tuasi oikean an PUNAINEN O VIHREÄ SININEN Seitsemäs = Rajattomasti 
elvita Kaikki VIISI standardirataa ountain Keview, ammuksia 

Selvitä kaikki viisi standardirataa (Mountain Revi ä ksi 


Vastamyrkky ja antaa sinulle hie- 
man terveyttä takaisin. 


avautuu uusi ovi, jonka ta- 


Emerald Forest, Urban Striker, Cave Slider ja Dancing kaa löydät hyödykkeitä 


Devils) saaadaksesi mahdollisuuden tähän extrarataan. 


Pelaa lumimiehenä 
Selvitä Cool Boarders 2-rata korkeimmilla pisteillä. 


YODA STORIES 


GAME BOY 
Levelkoodit: 

Level 2 Tunnussana XKJ 
Level 3 Tunnussana GJP 
Level 4 Tunnussana TDM 
Level 5 Tunnussana WTM 
Level 6 Tunnussana ZBV 
Level 7 Tunnussana ATC 
Level 8 Tunnussana TGR 
Level 9 Tunnussana VDP 


STAR WARS: 
EPISODE | RACER 


GAME BOY COLOR 


Uudet lumilaudat 
Saa high score kaikilla radoilla saadaksesi uusia lumi- 
lautoja. Pelissä on yhteensä 18 erilaista lumilautaa. 








rime 2 18 61 
r7ensa 2181 67% 


Nopeampi Anakin 
Jos saat mahdollisuuden kaikkiin pilotteihin, tulee 
Anakinilla olemaan nopein maksimivauhti, 735 mph. 


1at 
nd. 
Nopea aloitus 

Paina kaasua (A-näppäintä) juuri silloin, kun luku 1 häviää 


Joka kerta piestessäsi Nemesiksen, 
pudottaa hän pienen bonustavaran. 
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Level 10 Tunnussana BFG 
Level 11 Tunnussana FNP 
Level 12 Tunnussana STJ 

Level 13 Tunnussana FTG 
Level 14 Tunnussana BLP 
Level 19 Tunnussana YSF 


kuvasta. 


Kilpaile Sebulaa vastaan 

Lyö kaikki neljä pilottia yhdellä planeetalla, niin voit päästä tappe- 
lemaan Sebulaa vastaan valinnaiselle radalle. Voittaessasi saat hä- 
nen podin?. Jos häviät tulevaisuudessa, niin menetät sen jälleen! 
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KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. 
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Kysymyksiä & Vastauksia 


Hei! 

1. Milloin Shenmue julkaistaan 
Euroopassa? 

2. Tiedättekö milloin 
Shenmue-saagan toinen osa 
valmistuu? 

3. Montako osaa siihen tulee 
kaikkiaan kuulumaan? 

4. Tuletteko kirjoittamaan siitä 
lisää ennen arvostelua? 

5. Kauanko 

suurinpiirtein Shenmuen läpi- 
pelaaminen kestää? 

6. Onko totta, että pelaaja 
ottaa elätikseen kissan pelin 
kuluessa? 

MARA 


Hei! 

1. Milloin Legend of Zelda: 
Mask of Mujula 

tulee Nintendo 64:lle? 

2. Milloin Nintendo aikoo ensi- 
esitellä Dolphinin? 

3. Tuleeko Dolphinille mitään 
uusia Super Mario -pelejä? 
TIMO 


Moi SP! 

1. Tiedättekö milloin 

64GB tulee? 

2. Milloin lopulta julkaistaan 
Perfect Dark? Päivämäärä tun- 
tuu koko ajan siirtyvän. 

3. Mille konsoleille Bond-peli 
The World is not Enough 
julkaistaan? 

4. Onko mitään suunnitelmia 
tehdä peliä filmistä Mission: 
Impossible 2? 

ESA 


Terve! 

1. Onko Super Mario Bros to- 
dellakin kaikkien aikojen eniten 
myyty tv-peli? 

2. Onko sellaisia kauppoja, jot- 
ka myyvät uusia NES-, SNES-, 
Game Boy- ja Mega Drive -pe- 
lejä ja joilla olisi laajat valikoi- 
mat? 

3. Luin vuosia 

takaperin SuPosta, 

että suunnitteilla oli uusi 
Super NES. Eikö siinä 
tapauksessa SNES-pelejä pitäi- 
si alkaa tuottamaan lisää? 
LASSE 


Hei Mara! 

1. Syksyllä. 2. Ajatuksena on että Shenmuen 
jatkopelit sisältäisivät useita osia kukin, mutta 
koska kaikki osiot on luonnosteltu yhtaikaa, 
meidän ei pitäisi joutua odottelemaan kovin 
kauan seuraavaa peliä. Tosin Yu Suzukin poru- 
kan on ensin saatettava valmiiksi eräs toinen 
projekti, joten uutta peliä ei kannattane odot- 
taa vuoden sisään. 3. Kuusitoista. Yu Suzuki on 
sanonut jo aloittaneensa osien 7 ja 8 suunnitte- 
lun. 4. Kyllä. 5. Se riippuu aika tavalla siitä mi- 
ten sitä pelaa. Pelin 

pointtihan on juuri siinä, että pelaajan pitäi- 

si mennä sisään Suzukin luomaan virtuaali- 
maailmaan ja tutkia sitä omaan tahtiinsa. 

6. Pelaaja kohtaa kissan noin tunnin kuluessa 
seikkailun alkamisesta ja voi ottaa sen mu- 
kaansa, jos haluaa. 

SP 


Hei Timo! 

1. Se julkaistaan Japanissa 27. huhtikuuta, 
mutta Euroopassa joudumme odottamaan syk- 
syyn. 2. Luultavasti uusia yksityiskohtia julkis- 
tetaan jo toukokuun puolivälissä E3-messuilla, 
mutta ensimmäiset pelit esitellään vasta Nin- 
tendo Space World -messuilla Tokiossa elo- 
kuun lopulla. 3. Yksi Nintendo Space Worldis- 
sa esiteltävistä peleistä tulee suurella toden- 
näköisyydellä olemaan Mario-aiheinen. 

SP 


Hei Esa! 

1. Euroopassa tuo N64:n ja Game Boyn yhdis- 
tävä lisävaruste tullaan tuntemaan nimellä 
Transfer Pak ja se julkaistaan huhtikuun alus- 
sa. Silloin sitä aletaan myydä myös yhdessä 
Pokemon Stadiumin kanssa. 2. Toukokuun 18. 
on viimeisin tietoni. 3. PlayStationz:lle. 4. Siitä 
ei ole varmuutta. Mitään virallista ei ole julkis- 
tettu. 

SP 


Terve Lasse! 

1. On. Sitä on myyty yli 40 miljoonaa kappaletta 
vuonna 1985 tapahtuneen julkaisunsa jälkeen. 
Game Boyn Tetris on hyvänä kakkosena run- 
saalla 30 miljoonalla kappaleella. 

2. Uusia NES-pelejä on käytännössä mahdoton- 
ta saada käsiinsä, samoin kuin Mega Driven 
pelejäkin. Mutta niillä liikkeillä, joilla on ollut 
laajat varastot, saattaa yhä olla suhteellisen 
paljon SNES-pelejä. Game Boy -pelejä on kaik- 
kialla sekä uusia että vanhoja. 

3. Sekä Nintendo että Sega valmistivat 

uudet konsolimallit, kun edelliset alkoivat 
käydä vanhoiksi eivätkä enää kiinnostaneet 
pelaajia tarpeeksi. Viime vuonna Nintendo 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantuntijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpowerCegmont-kustannus.fi 





Hei! 

Olen kuullut huhun, että Nobuo 
Uematsu ei säveltäisikään musiikkia 
Final Fantasy X:ään. Mahtaisitteko te 
toimituksessa tietää pitääkö tämä 
paikkansa? Olen nimittäin suuri Nobuo 
Uematsun fani ja tahtoisin siksi tietää. 
RIITTA 


Hei! 

Olen kova Capcom-fani ja tulin ko- 
vin iloiseksi kun luin Hypestä, että 
Marvel vs. Capcom saa jatkoa. Ong- 
elmanani on, että olin aikonut ostaa 
PlayStation2:n, mutta haluan samal- 
la saada Marvel vs. Capcom 2:n, jo- 
ka julkaistaan Dreamcastille. Mitä 
kannattaisi tehdä? Pitäisikö hankkia 
Dreamcast tämän pelin takia vai 
odottaa, josko Capcom tulee julkai- 
semaan pelin myös Pleikkari2:lle? 
APUUVA! 


Hei SPI 

1. Oli puhetta, että Capcom julkaisisi 
jatkon Mega Man Legendsille. Oliko se 
pelkkää huhua vai tuleeko siihen toinen 
osa? 2. Tuleeko Dolphin säilyttämään 
Dolphin-nimensä, vai tuleeko sille jul- 
kaisun myötä jokin firmaan viittaava ni- 
mi samaan tapaan kuin Nintendon 
aiemmillekin konsoleille? 3. On paljon 
puhuttu, että Nintendo suunnittelisi 
uuden Metroidin Nintendo 64:lle. Mutta 
koska firma ei tunnu alkaneen pelin 
suunnittelua, aikookohan se teidän 
luullaksenne odottaa Dolphin-konsolia 
ja julkaista sen vasta sille? 

MARKKU 


Shenmue-saagan 
ensimmäinen osa 
julkaistaan syksyllä. 
Yhteensä saaga tulee 


julkaisi vain yhden uuden 
SNES-pelin ja senkin vain 


koostumaan Japanissa. 
16 osasta. 
SP 
Hei Riitta! 


Sguare on vasta esitellyt joitakin pelin 
osioita ja vain filmiltä varustettuna aiempien 
pelien musiikilla. He eivät aio julkistaa 
yksityiskohtia pelistä ennen kuin 
maaliskuun lopulla. Kerromme asiasta 
sitten tarkemmin. 

SP 


Hei! 

Jos olet muutenkin suuri Capcom-fani, saattaa 
olla viisasta sijoittaa Dreamcastiin. 

Tällä hetkellä Capcomilla ei nimittäin 

ole mitään suunnitelmia julkaista millekään 
muulle konsolille sen paremmin 

Marvel vs Capcom 2:sta, 

Resident Evil: Code Veronicaa kuin 

Street Fighter III: Double Impactiakaan. 

SP 


Moi Markku! 

1. Misadventures of Tron Bonne 

julkaistaan näinä päivinä ja se muistuttaa 
hyvin paljon Mega Man Legendsiä ja 
myöhemmin tänä vuonna tulee myös varsinai- 
nen jatko-osa Mega Man Legendsille. 
Molemmat Pleikkarille. 

2. Game Boylla ei itseasiassa ole sellaista 
nimeä, mutta arvauksemme on, että Nintendo 
vaihtaa nimen 128-bittiseksi konsoliksi 
ennen julkaisua. 

3. Nintendon R&D1-osastolla on päävastuu 
kannettavien pelien tuotannosta ja se on ollut 
helisemässä kasvaneen kysynnän takia. Sen 
takia osasto ei nykyään suunnittele lainkaan 
N64-pelejä. Mutta Metroidin takana olevat 
henkilöt tietävät jatko-osaan kohdistuvan 
kovan kysynnän ja Shigeru Miyamoton 
mukaan neljäs peli yritetään valmistaa joko 
Nintendo 64:lle tai Dolphinille. 

SP 





SUPER POWER 


SEURAAVASSA NUMEROSSA 


PELIEN ELITTIÄ 






Eta 4 [A JET 
38 "HOI VOO00I 
000 


Super Power esittelee konsolipelien histo- 
rian 50 parasta peliä! Pelimaniassa mukana 
Bomfunk MC's - toimittajamme raportoi 
Suomen ykkösbändin keikkarundilta! 
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Dix 


Arvostelussa mm. 
Pokemon Stadium, 

Street Fighter III: Double Impact, 
Ridge Racer 64, 

Suikoden II, Beatmania 

ja monia muita. 
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Kohta pelaa kaikki ! 





